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RESUMEN
Este trabajo de investigacion se lo realiza para evaluar la herramienta de RA
Aumentaty Creator como herramienta educativa en el area de Ciencias Naturales
especialmente en la signatura de fisica de primer afio de bachillerato de la Unidad
Educativa “Libertad”.

Al ser la RA una nueva tecnologia que permite desarrollar habilidades tanto a los
docentes como a los estudiantes creando interés y motivacion al generar entornos

virtuales con la cual experimentan nuevos métodos de ensefianza - aprendizaje.

Para la investigacion se utiliz6 el método mixto ayudado de encuestas, pruebas de
evaluacion y documentacién. Por tal motivo esta investigacion se la realizé en tres

partes.

En la primera parte se realiz6 un acercamiento con las autoridades de la Unidad
Educativa “Libertad” para socializar el trabajo de investigacion, se realizé encuestas a
los docentes del &rea de Ciencias Naturales y a los alumnos de primero de bachillerato,
los cuales desarrollaron una prueba de diagnéstico de fisica sobre los temas de la

primera unidad de libro de fisica de primero BGU del Ministerio de Educacion.

En la segunda parte se analizé varias herramientas de RA las cuales se podrian usar
con fines educativos especialmente en la asignatura de fisica, mediante el andlisis de
software con la Norma ISO 25010. Aumentaty Creator es la herramienta de RA la que
se aplicé para realizar una herramienta didactica la cual permite incorporar a las
imagenes del texto de fisica de primero BGU elementos adicionales como videos,

imagenes, elementos 3D y enlaces a otras URL referentes al tema de estudio.

En la tercera parte se realizé la capacitacidon de la instalacién y uso del aplicativo de RA
Aumentaty Creator a los docentes de area de Ciencias Naturales y a los estudiantes del
primero de bachillerato BGU, posteriormente se realiz6 una segunda evaluacion a los
alumnos para poder realizar una comparativa de los conocimientos adquiridos al recibir

las clases utilizando el refuerzo académico con el aplicativo de la RA.

Se concluye que el uso de la tecnologia de RA como apoyo docente en el &rea de fisica
desarrolla en el alumnado interés y motivacion en los contenidos académicos impartidos
y, en los docentes se desarrolla la creatividad para mejorar el proceso de ensefianza -

aprendizaje.
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ABSTRACT

This research work is carried out to evaluate the RA Aumentaty Creator tool as an
educational tool in the area of Natural Sciences, especially in the physics class of the

first year of high school at the “Libertad” Educational Unit.

The AR is a new technology that allows both teachers and students to develop skills,
creating interest and motivation by generating virtual environments with which they

experiment with new teaching-learning methods.

For the research, the mixed method aided by surveys, evaluation tests and
documentation was used. For this reason, this investigation was carried out in three

parts.

In the first part, an approach was made with the authorities of the "Libertad" Educational
Unit to socialize the research work, surveys were carried out with the teachers of the
Natural Sciences area and the students of the first year of high school, who developed
a test of Physics diagnosis on the topics of the first physics book unit of the first BGU of
the Ministry of Education.

In the second part, several AR tools were analyzed which could be used for educational
purposes, especially in the physics class, through the analysis of software with the 1ISO
25010 Standard. Augment Creator is the AR tool that was applied to carry out a didactic
tool which allows to incorporate additional elements such as videos, images, 3D
elements and links to other URLs referring to the subject of study to the images of the

physics text of the first BGU.

In the third part, the training of the installation and use of the RA Aumentaty Creator
application was carried out for the teachers of the Natural Sciences area and the
students of the first year of high school BGU, later a second evaluation was made to the
students to be able to make a comparison of the knowledge acquired when receiving the

classes using the academic reinforcement with the AR application.

It is concluded that the use of AR technology as teaching support in the area of physics
develops in students interest and motivation in the academic contents taught and, in

teachers, creativity is developed to improve the teaching-learning process.
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CAPITULO |

1. EL PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema.

La calidad de la educacion en Ecuador se pone a prueba cada afio con la
implementacién de pruebas como la establecida por el Instituto Nacional de Evaluacion
Educativa (INEVAL) a estudiantes que terminan el Bachillerato, obteniéndose como
promedio global un puntaje de 744,6/1000 para los periodos 2016-2020 (INEVAL, 2020).
Este puntaje corresponde a la media nacional con respecto a la evaluacién en las areas
de conocimiento de Matematicas, Lengua y Literatura, Ciencias Naturales y Estudios

Sociales.

Un medidor y cuantificador de la calidad educativa en el pais constituye la evaluacién
establecida por el Programa para la Evaluacién Internacional de Estudiantes (PISA) la
cual es un estudio internacional trienal coordinado por la Organizaciéon para la
Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE) y donde se evalla los sistemas
educativos de todo el mundo examinando las habilidades y conocimientos de los
estudiantes de 15 afos. En esta evaluacién realizada en el afio 2017 los resultados para
el Ecuador fueron que el 49% de los estudiantes alcanzé el nivel minimo de
competencias en lectura, el 29% en matematicas y el 43% en ciencias (Instituto Nacional
de Evaluacion Educativa, 2018). Los resultados expuestos demuestran cuan necesario

es elevar la calidad de la educacion en el pais.

Una de las causas que puede originar este problema puede ser la inexistencia o
deficiencia en la implementacion de Tecnologias de la Informacién y Comunicacion
(TIC) que se usen con el objetivo de mejorar la calidad y oferta académica, herramientas
con la Realidad Aumentada, que lo que buscan es la mejor comprension ademas de
incrementar el interés en el estudiante en su proceso de aprendizaje, sobre todo en
asignaturas como Fisica que requieren obligatoriamente que el estudiante pueda
visualizar una serie de fendmenos, experimentos, maquinarias y artefactos para su total

comprension.

La Realidad Aumentada (RA) es una herramienta que permite afadir capas de
informacion visual sobre el mundo real utilizando la tecnologia, dispositivos como
pueden ser los teléfonos moviles. Esto ayuda a generar experiencias que aportan un
conocimiento relevante sobre el entorno, y ademas recibir esa informacién en tiempo

real (Basogain, Olabe, Espinosa, Rouéche, & Olabe, 2010).
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Sin embargo, a pesar de que la tecnologia es una herramienta fundamental en los
procesos de ensefianza-aprendizaje, los docentes continlan realizando sus clases de
forma tradicional, es decir, el profesor constituye la fuente de informacion y el estudiante
absorbe esta informacién sin cuestionarlo. En este contexto, las politicas publicas
deberian encaminarse a la actualizacion de conocimientos e implementacion de TIC en
la educacién, de manera que sea un proceso globalizado cuyos resultados sea un
desempefio mas amplio y competencias mayores en los estudiantes (Buxarrais y Ovide,
2011).

Ante lo expuesto, surge la interrogante ¢los docentes del area de ciencias de la
Unidad Educativa “Libertad” deberan implementar las nuevas tecnologias como la RA
para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje a través de clases participativas y

dinamicas donde el estudiante pueda interactuar con aplicaciones de modelos 2D y 3D?

1.2. Antecedentes.
En los Ultimos afios, varios autores han recurrido a la RA como recurso tecnol6gico
en la educacion y como herramienta a través de la cual se podria ayudar en el proceso

de ensefianza aprendizaje en el &mbito educativo, como se sintetiza a continuacion:

Escobar & Buitrago (2017) establecen que los maestros en la actualidad se ven
sometidos a nuevos retos ya que los estudiantes pertenecen a una nueva era, una en
gue debido a la globalizacién y los avances de la tecnologia se requiere de nuevas
estrategias que levanten interés y motivacion en el proceso de aprendizaje, haciendo
necesario que los disefios curriculares acoplen herramientas de las TICs como
herramientas pedagdgicas ademas de motivar al educador a su constante actualizacion
de conocimientos. Ademas, es importante sefialar que el uso de las TIC como
herramientas didacticas para la ensefianza busca motivar al estudiante a aprender, a

gue desarrolle un aprendizaje auténomo, fortalezca competencias de creatividad.

En cuando al uso de la herramienta de RA en el aula, varios autores se manifiestan

como se detalla a continuacion:

Basogain et al. (2010) en su articulo RA en la Educacion: una tecnologia emergente,
empieza manifestando la importancia del uso de recursos tecnolégicos dentro de la
educacion ya que constituye una forma de integracion social-tecnoldgica dentro de un
mundo globalizado. En referencia al uso de la RA en el aula establece que esta
herramienta estd dando sus primeros inicios como recurso educativo y que su pronta
implementacién es primordial ya que es una manera de elevar el conocimiento de los

estudiantes, ademas de motivar una autonomia educativa.
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Montecé et al (2017) buscan determinar si la incorporacion de tecnologias aportan al
enriguecimiento al proceso ensefianza — aprendizaje a través de su investigacion
denominada Impacto de la RA en la educacion del siglo XXI. A través de esta
investigacion se ha implementado la herramienta de RA en el aula, el resultado fue un
notable interés por parte de ellos hacia los diferentes temas abordados en cada una de
las clases. La metodologia consistio en el uso de teléfonos moviles que despliegan en
la pantalla objetos en tercera dimensién el enfocarlo en las diferentes marcas dadas en
un libro especifico de temas reelevantes de acuerdo a la tematica tratada. La
investigacion llego a determinar el notable interés y motivacion que muestran los
estudiantes independiente del area de aplicacion y por lo tanto se la propone como una

herramienta que debe ser implementada como recurso pedagadgico.

Campos (2006) menciona que se puede usar la herramienta de RA en al aula como
apoyo en las actividades y como sustento de los conocimientos que se profesan.
Herramientas como esta pueden llegar a producir un cambio favorable en el sistema
educativo. En los tiempos actuales, al ser una sociedad globalizada es indispensable
gue la educacion haga uso de herramientas tecnolédgicas que permitan adquirir nuevos
conocimientos y despierte el interés del estudiante en su educacion, finalmente
establece que la aplicacion de la tecnologia inmersiva como la RA, permite adquirir
informacion adicional y observar desde los diferentes puntos de vista las caracteristicas

de cualquier elemento de forma virtual, antes de mirar el elemento de forma real.

Diaz (2017) en su articulo La emergencia de la RA en la educacion, establece que el
uso de esta tecnologia se va convirtiendo en una realidad de manera paulatina, para
ello, es necesario la implicacion activa de los profesionales en el ambito de la educacion
en contraste con los estudiantes. Las posibilidades de aplicacién de la RA para la
elaboracion de materiales didacticos y actividades de aprendizaje son multiples en todas
las disciplinas educativas, con la RA es factible generar modelos 2D y 3D que simplifican
el mundo circundante realizando simulaciones virtuales que permiten la interaccion y el

aprendizaje del estudiante.

La Fisica, para Bachillerato, abarca los fenébmenos naturales que suceden a nuestro
alrededor; por ello, conviven en esta ciencia, complementadndose mutuamente, el
razonamiento y la experimentacion, bases del método cientifico, la teoria, la practica, el
pensamiento y la accién (Ministerio de Educacion Curriculo EGB y BGU Ciencias
Naturales, 2016, p. 50).
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1.3. Objetivos de la investigacion

1.3.1. Objetivo general
o Aplicar las estrategias didacticas utilizando la herramienta de Realidad
Aumentada, para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes en la
asignatura de fisica en el primer afio de Bachillerato en la Unida Educativa
“Libertad”

1.3.2 Objetivos especificos.

¢ Analizar las causas del bajo rendimiento de los estudiantes en la asignatura
de Fisica de primer afio de Bachillerato en la Unidad Educativa “Libertad”.

e Determinar la percepcion que tienen los docentes sobre la herramienta de
Realidad Aumentada para mejorar el rendimiento académico de los
estudiantes de primer afio de Bachillerato en la asignatura de Fisica en la
Unidad Educativa “Libertad”

e Diseflar las estrategias didacticas con la herramienta de Realidad
Aumentada, para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes de
primer afio de Bachillerato en la asignatura de Fisica de la Unidad Educativa
“Libertad”

1.4. Justificacion.

Actualmente, los estudiantes se encuentran sumergidos dentro de un mundo
globalizado y con sinnimero de avances tecnoldgicos a través de los cuales estan
interconectados, sin embargo, no es el caso de la educacién ya que a pesar de todos
estos avances siguen siendo método y técnicas de ensefianza-aprendizaje tradicional,
en las cuales el profesor constituye la fuente de sabiduria y el estudiante se limita a
escucharlo. Estas metodologias estan quedando obsoletas y no despiertan el interés ni
desarrollan las capacidades de los estudiantes, he ahi la necesidad de actualizacién a

nuevas tecnologias que permitan la evolucion de la educacion.

El progreso acelerado de la ciencia y la tecnologia atraido como consecuencia la
necesidad de modernizar los métodos de ensefianza y aprendizaje de todas las areas
del conocimiento, en especial, de aquellas que son de naturaleza experimental como la
fisica; por esta razon, es indispensable replantear la forma de aprender y ensefiar
(Ministerio de Educacién, 2016), esta asignatura motivando a los estudiantes para que
desarrollen su capacidad cognitiva, intelectual y despertar el interés en investigar
nuevas herramientas que converjan con un aprendizaje acorde a los requerimientos de

la modernidad tecnoldgica en que la sociedad necesita apoyarse.
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Por tanto, con el desarrollo de esta investigacion se busca consolidar la teoria en la
cual se establece que el uso de las TICs y de manera especifica, la herramienta de RA,
contribuyen a despertar e incrementar el interés en el tema abordado logrando asi un
mayor rendimiento académico por parte de los estudiantes, ademdas de motivar a su

autoeducacion.

Es como de esta manera, se establece como beneficiarios directos a los estudiantes
del Primer Afio de Bachillerado de la Unidad Educativa Libertad, los cuales cumplen el
rol de plan piloto con la aplicacion de RA como complemento a las clases de Fisica. Se
establece como beneficiarios indirectos a los docentes, quienes a través de la aplicacion
de la herramienta lograran clases mas dinamicas en las cuales los estudiantes tienen
una participacion mayor, ademas de una motivacibn mayor en el desarrollo del
aprendizaje. Y de manera general se beneficia el proceso educativo y sus actores,
estableciéndose nuevas metodologias pedagdégicas haciendo uso de herramientas TIC

y de manera mas especifica, la RA.

Esta propuesta se considera como una alternativa para mejorar el proceso educativo
empleando estrategias metodoldgicas utilizando herramientas de RA las cuales deben
ser consideradas dentro del desarrollo socioeconémico, social y cultural ya que la
educacién abarca ejes fundamentales que permiten un desarrollo integral conforme a
los preceptos del Plan Nacional de Desarrollo de los objetivos de la agenda 2030, en
donde se considera al ser humano inmerso en la tecnologia, la ciencia y el saber

cientifico.

La fisica como ciencia exacta requiere de elementos tecnolégicos que los docentes
deben considerar dominar y usar en sus clases, por cuanto a la presente investigacion
se dirige exclusivamente a este tipo de docentes que van a generar un aprendizaje
donde los estudiantes disfruten de una manera amena, pertinente los conocimientos
impartidos, por tal razén la investigacién sera un aporte complementario para que los
docentes apliguen las herramientas de RA, ya que el aprendizaje requiere
constantemente ser innovado, interactivo y acorde a la realidad, ya todos estamos

inmersos en un mundo de tecnologia.

El objetivo de la investigacion se enfoca en el mejoramiento de la calidad de la
educacioén a través de la implementacion de herramientas como la RA, de manera que
se asegure la comprension total del estudiante en los conocimientos impartidos, asi
como incentivar una cultura de educacion autonoma, de manera que el estudiante
participe activamente de la clase y de esta manera fomentar en el docente una

actualizacion continua.



22

Este fin se enmarca dentro del Objetivo 1 del Eje 1: Derechos para todos durante
toda la vida del Plan Nacional de Desarrollo 2017-2021 - Toda una Vida cuyo titulo es
“‘Derechos para todos durante toda la vida” en el cual se asegura una vida digna para
todos; se asume el desafio de fortalecer el acceso y mejorar la calidad de la educacién
con el fin de cerrar brechas y generar oportunidades, con equidad social, la vida en un
entorno saludable y seguro, un trabajo estable y justo, acceso a la justicia y tiempo de

esparcimiento .

Con esta investigacion se aspira disefiar estrategias didacticas utilizando la
herramienta de RA, enfocadas a fortalecer los conocimientos, habilidades y destrezas,
de los estudiantes del primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa “Libertad” en
la asignatura de fisica por lo cual se enmarca dentro de la linea de investigaciéon 6:
Gestion, calidad de la educacion, procesos pedagoégicos e idiomas, de la Universidad

Técnica del Norte.
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CAPITULO I

2. MARCO REFERENCIAL

2.1. Marco teodrico
Se sustenta el Marco tedrico en base a la revision bibliografica realizada en libros,
articulos cientificos y tesis, las cuales permitieron la investigacion del presente trabajo

de grado.

2.1.1. Pedagogia
Aprendizaje

El concepto de aprendizaje puede abordarse desde distintos aspectos y va a
depender del contexto en el que se maneje, a continuacion, se hace una recopilacion

de algunos de aquellos autores mas representativos entre los que cabe mencionar:

Piaget (1977) define el aprendizaje basandose en las habilidades de asimilacion,
acomodacién, adaptacion y el equilibrio del conocimiento. Una de las caracteristicas del
aprendizaje es la asimilacién donde el sujeto toma la iniciativa en la interaccién con el
medio en el que se desenvuelve. Los estudiantes construyen esquemas mentales de
asimilacion para poder interactuar con la realidad. Los esquemas mentales creados
desde la asimilacion se construyen con conocimientos y experiencias, en este tipo de
vision del aprendizaje la realidad se basa en los esquemas de asimilacion. Cuando
nuestra mente asimila el conocimiento automaticamente lo sumerge en la realidad para

poder enfrentar el medio en el que vive.

Ballester (2002) define el aprendizaje como la construccion de conocimiento, dentro
de este contexto el autor donde lo compara con un rompecabezas ya que es la unién de
piezas que van encajando una a una hasta conseguir un todo. En conclusién, para
producir aprendizaje significativo, se debe fomentar un aprendizaje a largo plazo, es
decir que se mantenga vigente para aplicar en alguna circunstancia de la vida y que no
se vea afectado al paso del tiempo y al olvido, es indispensable crea una conexién entre
las habilidades pedagdgicas y didacticas de los profesores con las ideas previas del
alumnado y asi poder presentar la nueva informacion de manera coherente y no
arbitraria, logrando de esta manera solidificar conocimientos de los estudiantes,

ampliando sus esquemas mentales y fomentando las habilidades del pensamiento.

Por otro lado, Gonzalez (2001) menciona que el aprendizaje es una sucesion de
pasos en busca de conocimiento y de habilidades, ademas logra que la persona

potencialice y transforme sus esquemas mentales, ademas genera habilidades del
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pensamiento como comprender y que logren actuar sobre el medio en el que se
desenvuelven. El aprendizaje esta condicionado a ciertos elementos de caracter

biolégico y psicolégico, pero también se ve afectado por elementos externos.

Desde un punto de vista psicolégico Papalia (2009) define literalmente al aprendizaje
“‘como un cambio relativamente permanente en el comportamiento, que refleja
una adquisicion de conocimientos o habilidades a través de la experiencia y que
puede incluir el estudio, la instruccion, la observacion o la practica. Los cambios en el
comportamiento son razonablemente objetivos y por lo tanto pueden ser medidos”, esto
indica que el aprendizaje es un proceso continuo que se ve influenciado por experiencias

previas en busca de un resultado que debe ser evaluado.

¢ Aprendizaje significativo

Aprendizaje significativo segun Kelly

Kelly (1963) entre sus premisas de estudio sugiere que el ser humano realiza a lo
largo de los afios un proceso de aprendizaje, el cual no estd enfocado en las
necesidades basicas sino en hecho de poder tener el control en base a la toma de
decisiones basadas en su conocimiento. Desde esta premisa, todas las personas
moldean, asocian a plantillas la nueva informacion e intentan acomodarlas las
realidades del mundo a las que ya estan acostumbrados, a sus experiencias previas.
Este tipo de vision del aprendizaje significativo no siempre se ajusta ya que, si ho se
tienen precedentes en moldes, patrones, plantilas denominadas “constructores

personales”, la persona no consigue dar un verdadero significado a lo que aprende.
Aprendizaje significativo segun Johnson-Laird

Desde su perspectiva Johnson-Laird (1983) propone que todas las personas generan
y utilizan modelos mentales para activar sus habilidades del pensamiento, como lo son
analizar, razonar, evaluar, sintetizar entre otras. Los modelos mentales se pueden definir
como bloques de construccién de conocimientos, los cuales se pueden combinar o
interactuar entre si cuando asi se requiera por parte de la persona. Los modelos
representan un objeto o la situacién donde interviene el objeto, su estructura mental que
se genera capta lo mas importante de la situacién o del objeto en si. El aprendizaje a
través de modelos mentales no se basa Unicamente en construccion de modelos para
representar distintas cosas, sino también, se basa en la necesidad de crear habilidades

de analisis para crear conclusiones en base a modelos especificos.
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Estrategias de aprendizaje

Pimienta (2012) define a las estrategias de ensefianza-aprendizaje como
instrumentos de los que cuenta un profesor para facilitar la construccion, la
implementaciéon y el desarrollo de las competencias para la vida de los estudiantes.
Estos instrumentos se basan en la creacion de secuencias didacticas que se dividen en
tres grandes momentos inicio de la clase, desarrollo y cierre o retroalimentacion de lo

visto.

Desde otro punto de vista Diaz & Hernandez (2010) logran definir a las estrategias
de aprendizaje como todos aquellos procedimientos o conjuntos de pasos con los cuales
cuentan los estudiantes para utilizar de manera consciente, estructurada, controlada y
con intencibn como herramientas que permiten obtener aprendizajes significativos y

permiten a su vez solucionar probleméticas dadas.

Segun Monereo (1994) las estrategias de aprendizaje son procesos gue tienen como
objetivo principal la de toma de decisiones de manera consiente y apelando a la
metacognicién, estos procesos permiten a los estudiantes elegir y recuperar de forma
bien organizada, todos los conocimientos que necesitan para realizar una tarea
especifica o para alcanzar un objetivo determinado, tomando en cuenta ciertas

caracteristicas de las situaciones de aprendizaje que se presente.

Caracteristicas de las estrategias de aprendizaje
De acuerdo con Diaz & Hernandez (2010) las caracteristicas principales que debe

poseer una estrategia de aprendizaje son:

e La implementacion de las estrategias debe ser controlada y no de forma
automatica; estan sujetas a la toma de decisiones, se debe realizar una
planificacion antes de implementarlas y se debe monitorear su ejecuciéon y
aplicacioén. Es por eso que las estrategias de aprendizaje para que funcionen
de manera correcta se deben de hacer énfasis en la metacognicion y la
autorregulacion de parte de los estudiantes.

e Para alcanzar un nivel experto en el uso las estrategias de aprendizaje se
necesita un profundo conocimiento sobre la manera de emplearlas. Para
conseguir experiencia es necesario que se dominen los procesos de cémo
utilizarlas y las técnicas de ejecucion que permiten saber cémo y cuando
aplicarlas de manera flexible.

e La utilizacion de las estrategias condiciona al estudiante a seleccionar de
manera inteligente dentro de varias opciones y recursos cual es la que mejor

le conviene en la realizacidon de una determinada tarea.
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2.1.2. Malla curricular de fisica para primero de bachillerato

El curriculo o malla curricular se define como el instrumento de expresion del proyecto
educativo de un pais, cuyo fin es el de promover el desarrollo de las nuevas
generaciones. En este se plasman las intenciones educativas del pais, se sefialan las
pautas de accion u orientaciones sobre como proceder para hacer realidad estas
intenciones y comprobar que estas han llegado a ser alcanzadas (Ministerio de
Educacion, 2016).

En el Ecuador el curriculo entra en vigor en el régimen sierra en septiembre del 2016
y en el régimen costa en 2017 y su objetivo en el area de Fisica es el de desarrollar la
capacidad de observacion sistematica de los fendbmenos relacionados con esta ciencia
(Ministerio de Educacion, 2016).

El curriculo de la asignatura de fisica para el primero de bachillerato involucra seis
blogues: Movimiento y fuerza: Energia, conservacion y transferencia: Ondas y radiacién
electromagnética; La Tierra y el Universo; la Fisica de hoy; la Fisica en accion. Lo que
se busca con la imparticién de estos bloques es que el estudiante tenga un conocimiento
claro y légico de los conceptos y principios basicos de la Fisica ademas de reforzar la
comprension de los conceptos y principios por medio de una amplia variedad de

explicaciones en contextos reales y experimentales (Ministerio de Educacion, 2016).

2.1.3. Las tecnologias de informacién y comunicacion (TIC)

La educacion de un pais o nacién se fundamenta en un documento que recopila las
intenciones educativas que tiene para sus ciudadanos, es uno de los pilares
fundamentales que dan sentido al que hacer educativo y orienta las acciones para

garantizar una educacion de calidad a través de aprendizajes significativos.

En Ecuador, en el afio 2016 se expide el documento “Curriculo de los Niveles de
Educacion Obligatoria” el cual es una actualizacién de los curriculos anteriores que

busca articular de forma adecuada y coherente la EGB y BGU.

Segun el Ministerio de Educacion del Ecuador (2016), el curriculo busca fomentar en
el estudiante un perfil de salida en que el que los valores de justicia, innovacion y
solidaridad son caracteristicas del bachiller ecuatoriano. Esto solo se lograra a través
de la coyuntura entre los objetivos educativos, destrezas y criterios de evaluacion que
se establecen en el curriculo nacional a través de las distintas areas de conocimiento.
En este mismo documento se contempla la ensefianza de la Ciencias Naturales en todos
los niveles educativos obligatorios y en el bachillerato se desarticula en tres asignaturas

gue son: Quimica, Fisica y Biologia. Para el afio 2020 y por la emergencia sanitaria por
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COVID 2019 se reestructura y se emite un nuevo curriculo que se adapta a las nuevas
metodologias virtuales de ensefianza de manera que los estudiantes puedan continuar

su proceso de aprendizaje.

El curriculo de la asignatura de Fisica pretende desarrollar la cognicion, abstraccion,
reflexion, criticidad, ademas de la adquisicion de habilidades investigativas, de
planificacion, experimentacion, analisis, evaluacién y comunicacién necesarias para
contribuir al perfil de salida de los y las estudiantes. Asi, la actual propuesta del curriculo
dentro de la asignatura destaca por acercar la realidad a los estudiantes relacionandolos

con el contexto local y global de los docentes.

Concepto

Las TIC de acuerdo con Luque & Rodriguez, (2009) se pueden definir como
"cualquier medio, recurso, herramienta, técnica o dispositivo que favorece y desarrolla
la informacién, la comunicacion y el conocimiento, definicibn que conlleva un marcado
caracter practico y aplicado, dentro del &mbito y sistema educativos, por lo que debera
considerarse, ademas, como un soporte didactico para el aprendizaje, un elemento para

el trabajo cooperativo y también como elemento de gestion y administracion".

Belloch (2011) expone a dos conceptualizaciones que abordan mas alla de los
componentes informaticos utilizados en la vida actual, sino que interrelaciona de manera
interactiva tanto a la informatica, las microelectrénicas y las telecomunicaciones para

dar paso a nuevas realidades comunicativas que se emplean en la educacion.

Caracteristicas
Por su parte Cabrero (1998) recopila de diversos autores caracteristicas que

presentan las TICs las mismas que a modo explicativo se detalla a continuacion:

e Inmaterialidad. La mayor parte de las TICs son inmateriales y pueden ser
transportadas de manera instantanea por el mundo entero

e Interactividad. El ordenador se convierte en un ente que interactiia de manera
instantanea con el sujeto, adaptandose en base a la programaciéon que tenga,
con las necesidades especificas del usuario.

e Interconexion. Evadiendo los limites que pueda presentar cualquier aspecto
tecnolégico al permitir la interconexién de entre dos o mas tecnologias.

e Instantaneidad. Las redes inalambricas permiten la transmision de
informacién de manera inmediata sin importar las distancias fisicas.

o Elevados parametros de calidad de imagen y sonido.

e Los eficientes procesos de digitalizacion con que se cuenta favorecen la
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nitidez de imagen y sonido de los elementos multimedia que se utilizan.

e Digitalizacion. Diversos tipos de informacion puede trasmitirse en un formato
digital.

¢ Mayor fluidez sobre los procesos que sobre los productos. La sociedad del
conocimiento se ve ampliamente satisfecha por la vasta cantidad de
informacion que se encuentra por medio de las TICs, lo cual ayuda al individuo
a construir su propio bagaje de conocimientos y a su vez a compartirlo, para
transformarlo, modificarlo o reafirmarlo en comunidades virtuales.

e Penetracion en todos los sectores. Las TICs se encuentran inherentes en
todos los ambitos de la sociedad, no dejando de lado ningin aspecto,
fortaleciendo el principio de la globalizacion.

e Innovacibn. A mas de crear nuevas estrategias de informacién y
comunicacion, las TICs renuevan los medios de comunicacion y blusqueda de
informacién, por ejemplo, la exposicion de bibliotecas virtuales ha favorecido
la investigacion de muchos estudiantes que sin movilizarse pueden acceder
a innumerables libros para su formacion.

e Diversidad. La variedad de usos que se puede encontrar para las tecnologias

sobrepasa los limites de la creatividad.

Las TIC en el campo educativo.

Las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) pueden complementar,
enriquecer y transformar la educacién (UNESCO, 2019). La educacion debe hacer frente
a los retos que suponen las nuevas oportunidades que abren las tecnologias, que
mejoran la manera de producir, organizar, difundir, controlar el saber y acceder al
conocimiento. Debe garantizarse un acceso equitativo a estas tecnologias en todos los

niveles de los sistemas de ensefianza (Castro, Guzman, & Casado, 2007)

Las tecnologias auguran, en el campo educativo, la progresiva desaparicion de las
restricciones de espacio y de tiempo en la ensefianza y la adopcién de un modelo de

aprendizaje mas centrado en el estudiante (Bricall , 2004).

La incorporacion de las TIC, a la educacién se ha convertido en un proceso, cuya
implicancia, va mucho mas alld de las herramientas tecnoldgicas que conforman el
ambiente educativo, se habla de una construccién didactica y la manera como se pueda
construir y consolidar un aprendizaje significativo en base a la tecnologia, en estricto

pedagdgico se habla del uso tecnoldgico a la educacion (Diaz, 2013).

El uso de las TIC en la educacion se ha convertido, cada vez mas, en un elemento

imprescindible en el entorno educativo. Este complemento, acompafado de
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herramientas tecnoldgicas ha de generar en la sociedad una realidad y presencia cada
vez mayor, de tal forma que su extension a estudiantes, docentes e instituciones
educativas generalizara la optimizacién de un mejor proceso de ensefianza-aprendizaje
(Hernandez, 2017).

2.1.4. Realidad aumentada
Conceptualizacion

La realidad aumentada amplia las imagenes de la realidad, a partir de su captura por
la camara de un equipo informatico o dispositivo movil avanzado que afiade elementos
virtuales para la creacion de una realidad mixta a la que se le han sumado datos
informaticos (Fombona , Pascual, & Ferreira , 2012). La informacion adicional
identificada como realidad aumentada puede traducirse en diferentes formatos. Puede

ser una imagen, un carrusel de imagenes, un archivo de audio, un video o un enlace.

Elementos
De acuerdo con Blazquez (2017), para acceder al uso de esta tecnologia es

necesario disponer de diferentes elementos:

e Dispositivo con cdmara:
o PC con webcam
o Ordenador portatil con webcam
o Tablet
o Smartphone
o Wearable con camara (relojes, gafas, etc.)
e Un software encargado de hacer las transformaciones necesarias para
facilitar la informacion adicional.
¢ Undisparador, conocido también como “trigger” o activador de la informacion:
o Imagen

o Entorno fisico (paisaje, espacio urbano, medio observado)

o Marcador
o Objeto
o Cddigo QR

Ventajas
De acuerdo con Cabero y Barroso (2016) la RA se usa como herramienta pedagdgica

por las multiples ventajas para la formaciéon académica tales como:

e Facil comprension de conceptos y fenémenos dificiles de abstraer
e Contextualiza el aprendizaje afladiendo informacion relevante.

¢ Resulta atil como metodologia constructivista en los procesos de ensefianza y
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aprendizaje

En el proceso educativo los estudiantes desempefian un rol activo y participativo
Favorece la inteligencia espacial

Crea y potencia las estructuras cerebrales

Aumenta la motivacion

Se incrementa el nivel de aprendizaje

Los resultados de aprendizaje evidencian mejorias

Se puede aplicar en distintos contextos educativos y con diferentes tecnologias.

Ventas de la Realidad Aumentada en la Educacién

La inclusion de la RA en los procesos educativos adquiere mayor trascendencia, esto

se debe en gran parte a las ventajas que tiene esta tecnologia para la formacion

académica. A continuacion, se exponen algunas de ellas, de acuerdo con Cabero y
Barroso (2015):

Tipos

Facil comprension de conceptos y fendmenos dificiles de abstraer
Contextualiza el aprendizaje afiadiendo informacién relevante

Util como metodologia constructivista en los procesos de ensefianza y
aprendizaje

En el proceso educativo los estudiantes desempefian un rol activo y
participativo

Favorece la inteligencia espacial

Crea y potencia las estructuras cerebrales

Aumenta la motivacion

Se incrementa el nivel de aprendizaje

Los resultados de aprendizaje evidencian mejorias

Se puede aplicar en distintos contextos educativos (niveles y asignaturas) y

con diferentes tecnologias.

Realidad aumentada geolocalizada

La RA que se clasifica del tipo “posicionamiento”, debe su nombre a que es

determinada por activadores, “triggers” o “desencadenantes” de la informacion que son

los sensores que indican el posicionamiento del dispositivo movil:

Sistema de Posicionamiento Global (GPS): Indica la ubicacién del dispositivo
a través de las coordenadas.

Brujula: Hace referencia a la orientacion del dispositivo en la direccion que
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enfoca la cAmara integrada.
e Acelerometro: Identifica la orientacién y angulo del dispositivo al uso.
La informacion se captura a través de la cAmara que contiene integrado el dispositivo
y este a su vez procesara la informacion a través del software de posicionamiento

instalado. Es una realidad aumentada basada en parametros de posicionamiento.

Realidad Aumentada basada en marcadores
Los marcadores representan el tipo de activador de la informacion por excelencia en

el mundo de la realidad aumentada y podrian englobarse en tres grupos.

e Cddigos QR: son un tipo de formas geométricas en blanco y negro que
incluyen informacién del tipo URL, VCard, texto, email, SMS, redes sociales,
PDF, MP3 APP stores, imagenes, teléfonos, eventos, wifi y geolocalizacién.
Dentro del propio disefio, algunas aplicaciones que facilitan su creacion
permiten la inclusion de una imagen o logo en el mismo Su apariencia es la

siguiente:

Figura 1l
Cdédigo QR

OfEd0
e 3 0

Nota. QR Code Generator.

e Markerless NFT: los activadores de la informaciéon son imagenes u objetos
reales.

e Marcadores: suelen adoptar formas geométricas en blanco y negro y se
enmarcan en un cuadrado. En algunas ocasiones también incluyen siglas o
imagenes simples.

Figura 2

Marcadores geométricos.

Nota. Realizados en Excel.
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2.1.5. Andlisis estadistico

Estadistica descriptiva
Los conceptos de estadistica inferencial que se abordan a lo largo de la investigacion

se detallan a continuacién y se han tomado de Rendon et al, (2016):

Poblacion y muestra
e Poblacion (universo o colectivo). Conjunto de elementos que poseen una
determinada caracteristica. Se denomina como individuo o unidad estadistica
a cada uno de los elementos que forman parte.
¢ Muestra. Se denomina al subconjunto de la poblacién elegido en términos de
representatividad. Se obtiene a partir del tamafio total de individuos de la

poblacion.

Variables y atributos
e Variable. Caracter o fendmeno estadistico que pueda expresarse en valores
numéricos. Los resultados derivados de las observaciones de una variable se
denominan valores o datos. Las variables a su vez, puede clasificarse como
discretas y continuas.
o Discretas. Se las denomina asi cuando presenta un numero finito de
valores.
o Continuas. Son aquellas que pueden tomar infinitos valores dentro del
intervalo finito o infinito en el que esta definida.
Medidas de posicion central
e Media. Se obtiene de la suma de todos los valores individuales entre el
namero total de valores, representa el punto de equilibro de la distribucién de
los datos.
¢ Mediana. representa la cifra o valor que divide la muestra en dos mitades, es
decir, el valor donde 50% de la poblacién esta por debajo o arriba del mismo.
¢ Moda o valor mas frecuentemente encontrado en las mediciones
Medidas de posicién no central
No reflejan ninguna tendencia central. Se denominan genéricamente cuantiles y
son aquellos valores de la variable, ordenados en sentido creciente, que dividen la
distribucion en partes, de tal manera que cada una de ellas contiene el mismo nimero
de frecuencias. Si la mediana divide la distribucién en dos partes con idéntico nimero
de observaciones, por extension, los cuartiles (C;), deciles (D;) y percentiles (P;) dividen

alamisma en 4, 10 y 100 partes, respectivamente, con el mismo nimero de frecuencias.
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Medidas de dispersion
e Varianza. Es una medida que se usa para determinar la mayor o menor
separacion entre los valores de la variable y la media aritmética
¢ Desviacién estandar. Una desviacién estandar baja indica que la mayor parte
de los datos de una muestra tienden a estar agrupados cerca de su media
(también denominada el valor esperado), mientras que una desviacion
estandar alta indica que los datos se extienden sobre un rango de valores
mas amplio.
Box and whisker plots
El diagrama de caja es un gréfico utilizado para representar una variable cuantitativa
(variable numérica). El grafico es una herramienta que permite visualizar, a través de
los cuartiles, cdmo es la distribucion, su grado de asimetria, los valores extremos, la

posicion de la mediana, etc. Se compone de:

e Un rectangulo (caja) delimitado por el primer y tercer cuartil (Q1 y Q3). Dentro
de la caja una linea indica donde se encuentra la mediana (segundo cuartil
Q2)

e Dos brazos, uno que empieza en el primer cuartil y acaba en el minimo, y otro
gue empieza en el tercer cuartil y acaba en el maximo.

¢ Los datos atipicos (0 valores extremos) que son los valores distintos que no

cumplen ciertos requisitos de heterogeneidad de los datos.

Figura 3
Diagrama de Caja y Bigote
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EXLremos EXLIEMOS

Estadistica inferencial

Esta rama de la estadistica permite realizar inferencias acerca de las caracteristicas
de los individuos de la poblacion a partir de las caracteristicas de una muestra de la
misma. Son técnicas que se usa en la investigacién de Ciencias Naturales, Sociologia,

Medicina, Ciencias de la Educacion, etc (Vargas, 1995).

Prueba de Kolmogorov-Smirnov
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Se trata de una prueba de bondad de ajuste, es decir, sirve para verificar si las
puntuaciones que se ha obtenido obtenido de la muestra siguen 0 no una distribucion
normal. Es decir, permite medir el grado de concordancia existente entre la distribucién
de un conjunto de datos y una distribucién tedrica especifica. Su objetivo es sefialar si
los datos provienen de una poblacién que tiene la distribucion tedrica especificada
(Vargas, 1995)

Prueba de Wilcoxon-Mann-Whitney

Permite comparar poblaciones cuando sus distribuciones (normalmente
interpretadas a partir de las muestras) no satisfacen las condiciones necesarias para
otros test paramétricos. Es una alternativa al t-test de muestras dependientes cuando
las muestras no siguen una distribucién normal (muestran asimetria o colas) o cuando
tienen un tamafio demasiado reducido para poder determinar si realmente proceden de
poblaciones normales. Compara si las diferencias entre pares de datos siguen una
distribucion simétrica entorno a un valor. Si dos muestras proceden de la misma
poblacion, es de esperar que las diferencias entre cada par de observaciones se

distribuyan de forma simétrica entorno al cero (Vargas, 1995).

2.2. Marco legal
A continuacién, se detalla las diferentes legislaciones a las cuales se atiene el
proyecto de investigacion, de sobremanera aquellas que garantiza el acceso a la

educacién y su desarrollo en el ambito de las TICs.

2.2.1. Constitucién de la Republica del Ecuador.
Se parte mencionando la Constitucién de la Republica del Ecuador, Capitulo segundo
en el cual se garantizan los derechos del buen vivir, y con respecto a la educacion y las

TICs, en la Seccidn tercera: Comunicacion e informaciéon. menciona:

Art. 16.- Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho a: El
acceso universal a las tecnologias de informacién y comunicacion (CONSTITUCION
DEL ECUADOR, 2012).

En la seccion cuarta: Cultura y Ciencia menciona:

Art. 25.- Las personas tienen derecho a gozar de los beneficios y aplicaciones del
progreso cientifico y de los saberes ancestrales (CONSTITUCION DEL ECUADOR,
2012).

En la seccion quinta: Educacion establece:
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Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica publica
y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusiébn social y condicion
indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el
derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo (CONSTITUCION
DEL ECUADOR, 2012).

Art. 27.- La educaciéon se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo
holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente
sustentable y a la democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural, democratica,
incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsaréa la equidad de género, la justicia, la
solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa
individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y
trabajar. La educacion es indispensable para el conocimiento, el ejercicio de los
derechos y la construccion de un pais soberano, y constituye un eje estratégico para el
desarrollo nacional (CONSTITUCION DEL ECUADOR, 2012).

Art. 28.- La educacion responderd al interés publico y no estara al servicio de
intereses individuales y corporativos. Se garantizara el acceso universal, permanencia,
movilidad y egreso sin discriminacion algunay la obligatoriedad en el nivel inicial, basico
y bachillerato o su equivalente. Es derecho de toda persona y comunidad interactuar
entre culturas y participar en una sociedad que aprende. El Estado promovera el didlogo
intercultural en sus mdltiples dimensiones. El aprendizaje se desarrollara de forma
escolarizada y no escolarizada. La educacién publica sera universal y laica en todos sus
niveles, y gratuita hasta el tercer nivel de educacion superior inclusive (CONSTITUCION
DEL ECUADOR, 2012).

Art. 29.- El Estado garantizara la libertad de ensefianza, la libertad de catedra en la
educacién superior, y el derecho de las personas de aprender en su propia lengua y
ambito cultural. Las madres y padres o sus representantes tendran la libertad de escoger
para sus hijas e hijos una educacion acorde con sus principios, creencias y opciones
pedagogicas (CONSTITUCION DEL ECUADOR, 2012).

2.2.2. Plan Nacional de Desarrollo 2017 — 2021
Dentro del Plan Nacional de Desarrollo en el Eje 1: Derechos para todos durante toda

la vida establecen una serie de objetivos. Para la Educacion se establece los siguiente:

Objetivo 1: Garantizar una vida digna con iguales oportunidades para todas las
personas.

Con respecto a la educacién menciona:
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El fortalecimiento de la educacion entendida como un sistema integral resulta
prioritario; en este sentido, es necesario el fortalecimiento de la educacion intercultural
bilingle, la formacion docente y una nueva articulacién arménica entre los actores del
sistema de educacion superior y la educacion inicial, basica y de bachillerato, de igual
manera, es una tematica de politica publica la vinculacion de la educacion técnica con
el nivel superior y la respuesta de estos dos niveles a la demanda de talento humano
del nivel nacional y la generacion de oportunidades para la ciudadania a lo largo del
ciclo de vida; sigue siendo un pendiente la respuesta eficiente a las demandas de una
educacién especializada dirigida a personas con discapacidad, asi como otros factores
sociales y econdmicos que reduzcan la posibilidad de acceder al derecho a la
educacion. Por este motivo, la educaciéon debe ser vista como un derecho durante todas
las etapas de la vida (Secretaria Nacional de Planificacién y Desarrollo - Senplades ,
2017).

Politicas relacionadas a la educacion:
e Generar capacidades y promover oportunidades en condiciones de equidad,
para todas las personas a lo largo del ciclo de vida.
e Garantizar el derecho a la salud, la educacion y al cuidado integral durante el
ciclo de vida, bajo criterios de accesibilidad, calidad y pertinencia territorial y

cultural.

Metas relacionadas a la educacion:

a. Incrementar del 72,25% al 80% la tasa neta de asistencia ajustada en
bachillerato a 2021.

b. Incrementar del 63% al 65% las personas de 18 a 29 afios con bachillerato
completo a 2021.

c. Incrementar del 27,81% al 31,21% la tasa bruta de matricula en educacién
superior en Universidades y Escuelas Politécnicas a 2021. « Incrementar del
5,91% al 9,02% la tasa bruta de matricula en educacion superior de nivel

técnico y tecnoldgico a 2021.

Objetivo 2: Afirmar la interculturalidad y plurinacionalidad revalorizando las identidades
diversas.

Los derechos colectivos a los que se refiere el Objetivo 2 no solo abarcan las
demandas de los pueblos y nacionalidades; diversos grupos sociales también han
sefialado sus propuestas al respecto. Surgen entre las problematicas los temas de
adulto-centrismo y homofobia como practicas discriminatorias y de exclusién social,
entre otras que contindan latentes en el pais. La ciudadania sefiala con atencién los

casos de doble y triple discriminacion o vulneracién de derechos por diferentes razones;
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incluso, se plantea la persistencia de un paradigma colonial en las relaciones,
instituciones y practicas (Secretaria Nacional de Planificacion y Desarrollo - Senplades
, 2017).

Los diferentes espacios de dialogo reiteran la necesidad de la prestacién de servicios
basicos y servicios sociales bajo criterios de pertinencia, con especial atencién en los
temas de salud intercultural y en el modelo educativo, capaz de garantizar la educacién
intercultural bilinglie y la etnoeducacién, propuestas importantes realizadas por los
sectores indigenas y afroecuatorianos. Disminuir las brechas en el acceso a la
educaciéon (bachillerato y educacién superior) de los pueblos y nacionalidades son
propuestas permanentes (Secretaria Nacional de Planificacion y Desarrollo - Senplades
, 2017).

2.2.3. Ley Organica De Educacion Intercultural

Con respecto a la calidad de la educacion, se parte de los principios constitucionales

Art. 2.- Principios. - La actividad educativa se desarrolla atendiendo a los siguientes
principios generales, que son los fundamentos filoséficos, conceptuales vy
constitucionales que sustentan, definen y rigen las decisiones y actividades en
el ambito educativo (LEY ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL,
2020):

a. Universalidad. La educacién es un derecho humano fundamental y es deber
ineludible e inexcusable del Estado garantizar el acceso, permanencia y
calidad de la educacion para toda la poblacion sin ningdn tipo de
discriminacién. Esta articulada a los instrumentos internacionales de
derechos humanos.

b. Educacion para el cambio. La educacion constituye instrumento de
transformacion de la sociedad; contribuye a la construccion del pais, de los
proyectos de vida y de la libertad de sus habitantes, pueblos y nacionalidades;
reconoce a las y los seres humanos, en particular a las nifias, nifios y
adolescentes, como centro del proceso de aprendizajes y sujetos de derecho;
y se organiza sobre la base de los principios constitucionales (LEY
ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL, 2020).

c. Libertad. - La educacion forma a las personas para la emancipacion,
autonomia y el pleno ejercicio de sus libertades. El Estado garantizara la
pluralidad en la oferta educativa.

d. Interés superior de los nifios, nifias y adolescentes. - El interés superior

de los nifios, nifias y adolescentes, esta orientado a garantizar el ejercicio
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efectivo del conjunto de sus derechos e impone a todas las instituciones y
autoridades, publicas y privadas, el deber de ajustar sus decisiones y
acciones para su atencion. Nadie podra invocarlo contra norma expresay sin
escuchar previamente la opinién del nifio, nifia o adolescente involucrado, que
esté en condiciones de expresarla.

e. Atencion prioritaria. - Atencion e integracion prioritaria y especializada de
las niflas, nifos y adolescentes con discapacidad o que padezcan
enfermedades catastréficas de alta complejidad.

f. Desarrollo de procesos. - Los niveles educativos deben adecuarse a ciclos
de vida de las personas, a su desarrollo cognitivo, afectivo y psicomotriz,
capacidades, ambito cultural y linglistico, sus necesidades y las del pais,
atendiendo de manera particular la igualdad real de grupos poblacionales
histéricamente excluidos o cuyas desventajas se mantienen vigentes, como
son las personas y grupos de atencion prioritaria previstos en la Constitucion
de la Republica.

g. Aprendizaje permanente. La concepcion de la educacion como un
aprendizaje permanente, que se desarrolla a lo largo de toda la vida (LEY
ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL, 2020).

h. Interaprendizaje y multiaprendizaje. - Se considera al interaprendizaje y
multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las capacidades humanas
por medio de la cultura, el deporte, el acceso a la informacion y sus
tecnologias, la comunicaciéon y el conocimiento, para alcanzar niveles de
desarrollo personal y colectivo (LEY ORGANICA DE EDUCACION
INTERCULTURAL, 2020).

2.2.4. De las obligaciones del Estado respecto del derecho ala educacién.

Art. 6.-Obligaciones. -La principal obligacion del Estado es el cumplimiento pleno,
permanente y progresivo de los derechos y garantias constitucionales en materia
educativa, y de los principios y fines establecidos en esta Ley. El Estado tiene las
siguientes  obligaciones adicionales (LEY ORGANICA DE EDUCACION
INTERCULTURAL, 2020):

e. Asegurar el mejoramiento continuo de la calidad de la educacién.

f. Asegurar que todas las entidades educativas desarrollen una educacion integral,

coeducativa, con una vision transversal y enfoque de derechos.
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m. Propiciar la investigacion cientifica, tecnoldgica y la innovacion, la creacion artistica,
la practica del deporte, la proteccidén y conservacion del patrimonio cultural, natural y del
medio ambiente (LEY ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL, 2020), y la
diversidad cultural y linguistica; Ademas, en el Capitulo tercero se establecen los

Derechos y Obligaciones de los estudiantes.
Art. 7.-Derechos. -Las y los estudiantes tienen los siguientes derechos:
a. Ser actores fundamentales en el proceso educativo.

b. Recibir una formacién integral y cientifica, que contribuya al pleno desarrollo de su
personalidad, capacidades y potencialidades, respetando sus derechos (LEY
ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL, 2020), libertades fundamentales y
promoviendo la igualdad de género, la no discriminacion, la valoracién de las

diversidades, la participacion, autonomia y cooperacion.
Art. 8.-Obligaciones. -Las y los estudiantes tienen las siguientes obligaciones:

a. Asistir regularmente a clases y cumplir con las tareas y obligaciones derivadas del
proceso de enseflanza y aprendizaje, de acuerdo con la reglamentacion
correspondiente y de conformidad con la modalidad educativa, salvo los casos de

situacion de vulnerabilidad en los cuales se pueda reconocer horarios flexibles.

b. Participar en la evaluacién de manera permanente, a través de procesos internos

y externos que validen la calidad de la educacion y el inter aprendizaje.

c. Procurar la excelencia educativa y mostrar integridad y honestidad académica en

el cumplimiento de las tareas y obligaciones.

d. Comprometerse con el cuidado y buen uso, mantenimiento y mejoramiento de las
instalaciones fisicas, bienes y servicios de las instituciones educativas, sin que ello

impligue egresos econdmicos.
Con respecto a los derechos y obligaciones de los y las docentes menciona.

Art. 10.-Derechos. -Las y los docentes del sector publico tienen los siguientes

derechos:

a. Acceder gratuitamente a procesos de desarrollo profesional, capacitacion,
actualizacién, formacién continua, mejoramiento pedagdgico y académico en todos los
niveles y modalidades, segun sus necesidades y las del Sistema Nacional de Educacion
(LEY ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL, 2020).

Art. 11.-Obligaciones. -Las y los docentes tienen las siguientes obligaciones:
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a. Cumplircon las disposiciones de la Constitucion de la Republica, la Ley

y sus reglamentos inherentes a la educacion.

b. Ser actores fundamentales en una educacion pertinente, de calidad y calidez con

las y los estudiantes a su cargo.

d. Elaborar su planificacion académica y presentarla oportunamente a las

autoridades de la institucién educativa y a sus estudiantes;

Se ha detallado aquellos articulos, normativas y reglamento apegados a los derechos

de la educacion y al uso de las TICs en el contexto educativo.

2.2.5. Norma ISO 25010 para evaluacion de la calidad del software

Segun el sitio web oficial la familia ISO/IEC 25000 constituye un conjunto de normas
basadas en ISO/IEC 91261y en ISO/IEC 145982 cuyo objetivo principal es proporcionar
una guia para el uso de la nueva serie de estandares internacionales llamada
Requisitos y Evaluacion de Calidad de Productos de Software (SQuaRE -

System and Software Quality Requirements and Evaluation) (Jacome, 2017).

La calidad del producto software se puede interpretar como el grado en que dicho
producto satisface los requisitos de sus usuarios aportando de esta manera un valor
(ISO 25000, 2021). Este modelo de calidad definido por la ISO/IEC 25010 se encuentra

compuesto por ocho caracteristicas de calidad las cuales se resumen en la Tabla 1.

Tabla 1
Caracteristicas del modelo de calidad ISO/IEC 25010

Parame i L
Concepto Sub pardametros Definicién
tro
Representa la Grado en el cual el conjunto de
capacidad del ) ) funcionalidades cubre todas las
Completitud funcional o )
producto software tareas y los objetivos del usuario
= . o
g para proporcionar especificados.
re) funciones que Capacidad del producto o
[
= satisfacen las y ) sistema para proveer resultados
c i Correccion funcional _
:g necesidades correctos con el nivel de
@ . )
3 declaradas e precision requerido
() . .- A
-<c£ implicitas, cuando Capacidad del producto
el producto se usa ) ) _ software para proporcionar un
. Pertinencia funcional ) ]
en las condiciones conjunto apropiado de

especificadas funciones para tareas 'y
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objetivos de usuario

especificados

Los tiempos de respuesta y

procesamiento y las ratios de

throughput de un sistema
Comportamiento cuando lleva a cabo sus
o Esta caracteristica temporal funciones bajo condiciones
E)_ representa el determinadas en relacion con
g desempefio relativo un  banco de  pruebas
0 .
g a la cantidad de (benchmark) establecido
() ™ . n
o© recursos utilizados Las cantidades y tipos de
©
‘© bajo determinadas o recursos utilizados cuando el
S o Utilizacién de recursos y
5 condiciones software lleva a cabo su funcion
2
w bajo condiciones determinadas
Grado en que los limites
) maximos de un parametro de un
Capacidad _
producto o sistema software
cumplen con los requisitos
Capacidad de dos o Capacidad del producto para
mas sistemas o coexistir con otro software
componentes para Coexistencia independiente, en un entorno
intercambiar comun, compartiendo recursos
o] . ., . .
K informacién ylo comunes sin detrimento
= llevar a cabo sus
= . . p
s funciones Capacidad de dos o mas
E requeridas cuando sistemas 0 componentes para
O
comparten el Interoperabilidad intercambiar  informacién vy
mismo entorno utilizar la informacion
hardware 0 intercambiada
software
) Capacidad del producto que
Capacidad del ] ] )
o permite al usuario entender si el
producto software Inteligibilidad
. software es adecuado para sus
para ser entendido, )
) necesidades
s aprendido, usado y i
o ) Capacidad del producto que
= resultar  atractivo o . _
g ) Aprendizaje permite al usuario aprender su
“ para el usuario,

cuando se usa bajo
determinadas

condiciones.

aplicacién

Operabilidad

Capacidad del producto que
permite al usuario operarlo y

controlarlo con facilidad
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Proteccion frente a

errores de usuario

Capacidad del sistema para
proteger a los usuarios de hacer

errores.

Estética de la interfaz

Capacidad de la interfaz de

usuario de agradar y satisfacer

de usuario ) y )
la interaccion con el usuario
Capacidad del producto que
permite que sea utilizado por
Accesibilidad usuarios con determinadas
caracteristicas y
discapacidades
Capacidad del sistema para
satisfacer las necesidades de
Madurez o o
fiabilidad en condiciones
normales
Capacidad de un Capacidad del sistema o
sistema 0 ) o componente de estar operativo
Disponibilidad _
componente para y accesible para su uso cuando
desempefiar las se requiere
©
g funciones Capacidad del sistema o
'-CEU especificadas, ) componente para operar segun
T . Tolerancia a fallos ) )
cuando se usa bajo lo previsto en presencia de
unas condiciones y fallos hardware o software
periodo de tiempo Capacidad del producto
determinados. software para recuperar los
Capacidad de datos directamente afectados y
recuperacion reestablecer el estado deseado
del sistema en caso de
interrupcion o fallo
) Capacidad de proteccién contra
Capacidad de
y el acceso de datos e
protecciébn de la ] o ) y _
] y Confidencialidad informacion no autorizados, ya
informacién y los .
sea accidental 0
) datos de manera _
o deliberadamente
= gque personas o i i
= ] Capacidad del sistema o
] sistemas no )
n _ componente para  prevenir
autorizados no ) o
Integridad accesos 0 maodificaciones no
puedan leerlos o )
- autorizados a datos 0
modificarlos.

programas de ordenador
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No repudio

Capacidad de demostrar las
acciones o eventos que han
tenido lugar, de manera que
dichas acciones o eventos no
puedan ser repudiados

posteriormente

Autenticidad

Capacidad de demostrar la
identidad de un sujeto o un

recurso

Responsabilidad

Capacidad de rastrear de forma
inequivoca las acciones de una

entidad

Mantenibilidad

Modularidad

Capacidad de un sistema o
programa de ordenador
(compuesto de componentes
discretos) que permite que un
cambio en un componente
tenga un impacto minimo en los

demas

Esta caracteristica
representa la Reusabilidad
capacidad del

producto software

Capacidad de un activo que
permite que sea utilizado en
mas de un sistema software o
en la construccion de otros

activos

para ser modificado

efectiva y

eficientemente,

debido a Analizabilidad
necesidades

evolutivas,

correctivas o

Facilidad con la que se puede
evaluar el impacto de un
determinado cambio sobre el
resto del software, diagnosticar
las deficiencias o causas de
fallos en el software, o identificar

las partes a modificar.

perfectivas

Capacidad de ser

modificado

Capacidad del producto que
permite que sea modificado de
forma efectiva y eficiente sin
introducir defectos o degradar el

desempefio

Capacidad de ser

probado

Facilidad con la que se pueden
establecer criterios de prueba
para un sistema o componente

y con la que se pueden llevar a
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cabo las pruebas para
determinar si se cumplen dichos

criterios

Capacidad del
producto o]
componente de ser
transferido de forma
efectiva y eficiente

de un entorno

Portabilidad

hardware, software,
operacional o de

utilizacién a otro

Adaptabilidad

Capacidad del producto que le
permite ser adaptado de forma
efectiva y eficiente a diferentes
entornos  determinados de
hardware, software,

operacionales o de uso

Facilidad de

instalacion

Facilidad con la que el producto
se puede instalar y/o desinstalar
de forma exitosa en un

determinado entorno

Capacidad de ser

reemplazado

Capacidad del producto para
ser utilizado en lugar de otro
producto software determinado
con el mismo proposito y en el

mismo entorno

Nota. Adaptacién de (ISO/IEC 25000. (2004). ISO/IEC 25000, 2011), (J4come, 2017) y
(Gordieiev, Kharchenko, & Fominykh, 2014)
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CAPITULO 1l

3. MARCO METODOLOGICO.

3.1. Descripcion del area del estudio/ grupo de estudio.
La Unidad Educativa “Libertad” esta ubicada en la Provincia del CARCHI, Cantén
ESPEJO, Parroquia LA LIBERTAD (ALIZO).

Figura 4
Ubicacién de la Unidad Educativa “Libertad”

Esta institucién contiene 6 personas en el area administrativa, 38 docentes y 680
estudiantes desde la educacion inicial al bachillerato. El grupo de estudio constara de,

34 estudiantes de los primeros de bachillerato y 5 docentes del area de ciencias exactas.

3.2. Enfoque y tipo de investigacion.

3.2.1. Enfoque
A partir del planteamiento del problema y con la informacion que se busca recabar y

analizar se establece un enfoque de tipo cuantitativo que segun Truijillo et al. (2019):

El enfoque cuantitativo se fundamenta en el paradigma positivista en que
la naturaleza era entendida desde un lenguaje matemético; por tanto los
fendmenos suscitados (...) podrian ser explicados gracias a esta ciencia
esta fundamentacién hasta la actualidad es el enfoque mas utilizado
dentro del campo de la investigacion siendo la estadistica el principal
instrumento en el andlisis de los datos recolectados, y a su vez, la emision
de resultados, mediante procesos de operacionalizacién de las variables.

(p.24)
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3.2.2. Tipos de investigacion.

Para el desarrollo de la presente investigacion se hace a través de un disefio
experimental con enfoque exploratorio, a través del cual se busca recolectar la
informacion cualitativa a través de herramientas como informacion documental,
entrevistas y encuestas de los involucrados directos y cuantitativa a través de la
aplicacion del plan piloto de la implementacion de la herramienta de RA y su evaluacion
objetiva pre y post aplicacién del método. De esta manera y de acuerdo con la
informacion recabada se realizara la propuesta sobre la aplicacion del método como
forma habitual de estudio y la capacitacion a los docentes sobre el uso de esta
herramienta. El procesamiento, desarrollo y evaluacion de la informacion obtenida se lo
realizara a través de un proceso de disefio mixto de integracion, en el cual los enfoque
cuali y cuanti se relacionan en todo momento para llegar a obtener las conclusiones y

meta inferencias de la investigacion, como se muestra en la Figura.

Figura 5

Proceso del método de investigacion mixto de integracion

Enfoque o método 1 Enfoque o método 2
(cuantitativo o cualitativo) (cuantitativo o cualitativo)

Fase conceptual: — Fase conceptual:

Fase empirica metodologica ."A Fase empirica metodoldgica

i (método) 3 (método) <
Fase empirica analitica: e ' B ‘A Fase empirica analitica:
analisis de resultados - - analisis de resultados
Fase inferencial (discusion) A 4 Faseinferencial (discusién)

Metainferencias
(producto de ambos enfoques)

Para esto, se ha dividido a la investigacién en tres fases, las cuales se detallan a
continuacioén, con una breve descripcion del proceso que se busca consolidar y las

metas a obtener.



47

3.2.3. Resumen del Proceso

Fase 1. Causas del bajo rendimiento de los estudiantes en la asighatura de
Fisica de primer ano de Bachillerato en la Unidad Educativa “Libertad” Para la
primera fase se realizar4 un acercamiento a la institucién para tener un conversatorio
con la autoridad de la Unidad Educativa “Libertad” para solicitar una descripcion del
rendimiento académico de los estudiantes del primer afio de bachillerato, en funcién de
la descripcion dada por la autoridad se solicitarhd al Departamento de Consejeria
Estudiantil (DECE) el informe de las causas del bajo rendimiento de los estudiantes,
para lo cual utilizara la documentacion como fichas de andlisis e informes del DECE. La
meta que se busca en la de la documentacion en la cual se detalle el rendimiento de los

estudiantes que se va a considerar como muestra dentro de la presente investigacion.

Fase 2. Percepcion que tienen los docentes y estudiantes sobre la herramienta
de la Realidad Aumentada en el rendimiento académico. En la segunda fase, para
determinar el conocimiento del uso de las herramientas de RA de los docentes de la
asignatura de fisica, se realizar4 una descripcién general del conocimiento de los
docentes y estudiantes con relacién a la tecnologia inmersiva, para ello se aplicard una
encuesta a través de un cuestionario digital en Microsoft Forms. La meta que se busca
lograr es la de recabar informacién a través de las encuestas sobre las percepciones

gue tienen tanto los estudiantes como los docentes sobre la herramienta de RA.

Fase 3. Disefio de las estrategias didacticas con la herramienta de Realidad
Aumentada, para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes de primer
ano de Bachillerato en la asignatura de Fisica en la Unidad Educativa “Libertad”
Para realizar la tercera fase donde se propone el disefio de las estrategias didacticas
utilizando la herramienta de RA para el desarrollo de asignatura de fisica del primer afio
de bachillerato, se realizara una investigacién cualitativa documental mediante el
analisis y sintesis de material informativo de textos, articulos y documentos que se
encuentran en la red de internet sobre el aprendizaje inmersivo y sus herramientas.
Este material sera revisado a través de fichas de analisis y la aplicacién de cuadros
comparativos para establecer las mejores herramientas tecnoldgicas para el aprendizaje
inmersivo y poder aplicar las herramientas en funcion de los temas del curriculo de fisica
del primer afio de bachillerato del Ministerio de Educacién. Para lograr este proceso lo
gue se busca realizar es un plan piloto a través del cual los estudiantes conozcan sobre
la herramienta de RA y se acojan a ella en el desarrollo de sus clases y su posterior
evaluacion para de esta manera determinar si, efectivamente la herramienta aumenta el

rendimiento de los estudiantes 0 no se comprueba mencionada teoria. Las diferentes
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fases que se busca desarrollar a lo largo de la investigacion se detallan en el siguiente

diagrama de flujo.

Figura 6
Diagrama de flujo.

Simbologia

Acercamiento a la Institucién (UE

“Libertad”) para un conversatorio con
los directivos asi como los miembros FrEEEse
del Departamento de Consejeria
Estudiantil (DECE)

v

* Reportes de calificaciones

« Informe de las causas de bajo Documento
rendimiento en los estudiantes
v v

Andlisis estadistico de las

reportes para la primera Andlisis de las causas de

parcial del periodo 2020- bajo rendimiento académico Plan piloto para la

2021 en la asignatura de de los estudiantes ————> implementacion de la
Fisica herramienta de RA

y

Estadisticas de acuerdo a
los reportes presentados

Causas del bajo rendimiento
académico y propuesta para
la implementacion de un
plan piloto de uso de la
herramienta de RA

Elaboracién y aplicacién

de la evaluacion previa a

la implementacion de la
herramienta

v

Informe y anélisis
l estadistico de los resultados

de la primera evaluacién

Evaluacion de la percepcion \-{—\

de la herramienta de RA
para estudiantes y docentes Aplicacion de la
herramienta por un
$ periodo de dos semanas
Elaboracién y aplicacién v

de la encuesta . .
Evaluacion de la percepcién

% de los estudiantes del uso
de la herramienta de RA

—1

Evaluacién post
aplicacion de la
herramienta

Andlisis de resultados

v

Resultados de la aplicacion de la
encuesta sobre percepcion del uso
de RA como herramienta de aula

2 ¥

Informe y andlisis
estadistico de los resultados
de la evaluacion

Informe y anélisis
estadistico de los resultados
de la evaluacion

¥

Andlisis y evaliacion de la
respuesta de los estudiantes
frente a la implementacion
delaRA

‘

Elaboracién de la propuesta
en base a los resultados de
la aplicacién del método

v

=_

Nota. Proceso a seguir para el desarrollo de la investigaciéon

3.3. Desarrollo del proyecto
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3.3.1. Encuestas iniciales

Durante la primera fase del estudio se analizar como es el comportamiento de los
estudiantes frente al desarrollo de la asignatura, para ello se ha realizado una evaluaciéon
en la que los estudiantes responden a ciertas preguntas de conocimiento general de la
asignatura de fisica y de esta manera determinar si con la implementacion de la
herramienta de realidad aumentada, mejorardn su rendimiento a la finalizacion de la

aplicacion de la propuesta.

Con este fin se desarrolla un cuadro comparativo en el cual se analizan las
caracteristicas técnicas de algunos de los softwares usados en el ambito de educacion
y RA. Este cuadro se lo realiza siguiendo la Norma ISO-9126 de calidad en la Industria
del Software, en la cual se analiza caracteristicas relacionadas con la funcionalidad,
confiabilidad, usabilidad, eficiencia, mantenibilidad y portabilidad términos que

describen la eficacia y eficiencia de un programa.

3.3.2. Seleccién del aplicativo

Se ha buscado una serie de aplicaciones que permiten el desarrollo de aplicativos de
RA'y se las ha evaluado de acuerdo a los criterios establecidos en la Norma ISO 25010
para la evaluacion del software para de esta manera determinar cual seria el mas
eficiente en el desarrollo del trabajo. Este trabajo se resume en la Tabla 2, en la cual se
visualizan tantos los criterios de evaluacién como los programas que se analizaron para

el desarrollo de aplicativos de RA.
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Tabla 2

Comparacion de las apps usadas para RA
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Eficiencia de

Adecuacion

Mantenibilidad

Seguridad

Fiabilidad

Usabilidad

ad

ilidad

desempefio

funcional

l1as ap pepioede)
uoloeeisul ap pepijioed
pepljiqeidepy
opeqoud Jas ap pepioede)d
19s ap pepioede)
pepliqezieuy
pepljigesnay
pepuenpo
pepijigesuodsay
pepronusiIny
oipndal oN
pepubaju|
peplelouspyuod
uoloeladnoal ap pepioede)
So|[e} e eloueIa|o L
pepijigiuodsig
zalnpe
pep!iqiss0dy
ap zZeyajul B ap BINYIS]

S8104J8 ® 8)UaJ} UQIDD3]0.d

pepljigqelado
alezipuaidy

pepiiqiBieu|
pepljiqeiadoiau]
BIDU]SIX80D
pepioede)
S0SINJaJ ap ugIoezIiNn
[elodwa] ojuaiwrenodwo)

[euoiouny BloUauIad
[euoldun} UQINJB1I0D

reuoiouny pnajdwo)

X

Metaverse

Zapworks x

Augmeted

Class

ARCrowd
LayAR

X

Aurasma

X

Blippar

X

Vuforia
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Aumentat

y X X X X X X X X X

Nota: Adaptacion de: (ISO/IEC 25000. (2004). ISO/IEC 25000, 2011)
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La evaluacion determiné que la app Aumentaty cumple con los criterios establecidos y

de esta manera se puede aplicar de manera Optima para el desarrollo del trabajo.

3.3.3. Descripcion del bloque educativo de fisica del primero BGU.

Con la Licenciatura en Fisica, la ensefianza segun el (Ministerio de Educacion, 2016),
se involucrardn 6 modulos educativos: movimiento y fuerza, conservacion y
transferencia de energia, ondas y radiacion electromagnética, tierra y universo, fisica
hoy y fisica en accién. Con este proyecto, se estudi6 los mddulos denominados
Movimiento, Fuerza y leyes de Newton, a partir de los cuales se desarrollé ciertas

habilidades que seran abordadas en el primero BGU en el curso escolar.

Tabla 3

Destrezas del Bloque Curricular. Movimiento Uniforme.

Matriz de destrezas con criterio de desempefo de fisica

Bloque curricular 1

Movimiento y fuerza

CN.F.5.1.1. Determinar la posicion y el desplazamiento de un objeto (considerado
puntual) que se mueve, a lo largo de una trayectoria rectilinea, en un
sistema de referencia establecida y sistematizar informacion
relacionada al cambio de posicion en funcién del tiempo, como
resultado de la observacion de movimiento de un objeto y el empleo

de tablas y gréficas.

CN.F.5.1.2. Explicar, por medio de la experimentacion de un objeto y el andlisis
de tablas y graficas, que el movimiento rectilineo uniforme implica

una velocidad constante.

CN.F.5.1.4. Elaborar gréficos de velocidad versus tiempo, a partir de los graficos
posicion versus tiempo; y determinar el desplazamiento a partir del
grafico velocidad versus tiempo

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2016) p. 243.

3.3.4. Resumen del proceso con el recurso de RA.

Una vez determinada el contenido y las habilidades que estaran involucradas en el
proyecto, se utilizara el software de RA Aumentaty Creator para realizar un marcador
con las imagenes del texto de fisica de primero BGU del Ministerio de Educacion, la

imagen se lo realiza en un lienzo de 400 x 400 disefo pixeles.
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Figura 7
Activadores de RA.

ACVIRMES T

3 £l Lok o g Goahn Gak CARCTITCTE U SLgE
FEIFTC I & U ErTe O rcforeTria,

=r EEMCES ()]

n

Marcador de RA Video del movimiento Simulador del movimiento

Una vez creadas las imagenes como marcadores, se almacena en la base de datos
de Aumentaty Creator, para posteriormente descargar la aplicacion moévil Scope y

descargar los marcadores de RA al teléfono mévil y de esta manera visualizar.

Figura 8

Experiencia en RA.

A este marcador, se ha agregado un video y una simulacion relacionada con la
imagen y el objetivo de aprendizaje referente al movimiento, lo que enriquece la

experiencia y el aprendizaje.

3.3.5. Utilizacion de la aplicacion de la RA en la clase.
Para aplicar los recursos de RA en un entorno docente, es importante desarrollar
actividades que utilicen estos recursos de manera didactica. Con este fin, se utiliza el

método de aula invertida.
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Experiencia MRU.
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Actividad 1.

El Movimiento Uniforme.

Destreza.

CN.F.5.1.1. Determinar la posicion y el desplazamiento de un objeto
(considerado puntual) que se mueve, a lo largo de una trayectoria
rectilinea, en un sistema de referencia establecida y sistematizar
informacion relacionada al cambio de posicion en funcién del
tiempo, como resultado de la observacion de movimiento de un

objeto y el empleo de tablas y graficas

Objetivo.

0O.CN.F.2. Comprender que la Fisica es un conjunto de teorias cuya
validez ha tenido que comprobarse en cada caso, por medio de la
experimentacion.

CN.F.5.1.1. Determinar la posicion y el desplazamiento de un
objeto (considerado puntual) que se mueve, a lo largo de una
trayectoria rectilinea, en un sistema de referencia establecida y
sistematizar informacién relacionada al cambio de posicion en
funcién del tiempo, como resultado de la observacién de

movimiento de un objeto y el empleo de tablas y gréficas.

Actividades.

1. Pedir alos estudiantes que revisen el texto de fisica de primero
BGU del Ministerio de Educacion en las paginas 24y 25.

2. Una vez revisado los estudiantes podran traer sus preguntas
sobre el tema.

3. En la clase se reforzara el contenido del tema en estudio
utilizando la aplicacion de RA, mirando los videos y realizando
los simuladores.

4. Se pondrd a prueba los conocimientos obtenidos mediante

resolucion de problemas.
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Destrezas del Bloque Curricular. Lanzamiento de proyectiles.

55

Matriz de destrezas con criterio de desempefio de fisica

Bloque curricular 1

Movimiento y fuerza

CN.F.5.1.25.

Explicar que la intensidad del campo gravitatorio de un planeta
determina la fuerza del peso de un objeto de masa (m), para

establecer que el peso puede variar, pero la masa es la misma.

CN.F.5.1.26.

Determinar que el lanzamiento vertical y la caida libre son casos
concretos del movimiento unidimensional con aceleracién constante
(9), mediante ejemplificaciones y utilizar las ecuaciones del

movimiento vertical en la solucion de problemas.

CN.F.5.1.29.

Describir el movimiento de proyectiles en la superficie de la Tierra,

mediante la determinacion de las coordenadas horizontal y vertical
del objeto para cada instante del vuelo y de las relaciones entre sus
magnitudes (velocidad, aceleracion, tiempo); determinar el alcance
horizontal y la altura maxima alcanzada por un proyectil y su relacion
con el angulo de lanzamiento, a través del andlisis del tiempo que se
demora un objeto en seguir la trayectoria, que es el mismo que

emplean sus proyecciones en los egjes.

Fuente: Adaptacion de (Ministerio de Educacion, 2016), p. 246.

Tabla 6

Experiencia. Lanzamiento de Proyectiles.

Actividad 2.

Lanzamiento de proyectiles.

Destreza.

CN.F.5.1.9. Construir, a partir del grafico posicion versus tiempo, el
vector velocidad instantdnea evaluado en el instante inicial,
considerando los vectores, posiciones y desplazamiento para dos
instantes diferentes, inicial y final, haciendo que el instante final se
aproxime a la inicial tanto como se desee (pero que nunca son
iguales), y reconocer que la direccion del vector velocidad
instantdnea se encuentra en la direccion de la linea tangente a la

trayectoria en el instante inicial.




Objetivo. OG.CN.6. Usar las tecnologias de la informacion y la comunicacién
(TIC) como herramientas para la busqueda critica de informacion, el
analisis y la comunicacion de sus experiencias y conclusiones sobre
los fendmenos y hechos naturales y sociales.

OG.CN.8. Comunicar informacion cientifica, resultados vy
conclusiones de sus indagaciones a diferentes interlocutores,
mediante diversas técnicas y recursos, la argumentacién critica y
reflexiva y la justificacion con pruebas y evidencias

OG.CN.9 Comprender y valorar los saberes ancestrales y la historia
del desarrollo cientifico, tecnolégico y cultural, considerando la

accion que estos ejercen en la vida personal y social.

Actividades. 1. Pedir a los estudiantes que revisen el texto de fisica de primero
BGU del Ministerio de Educacion en las paginas 36, 37 y 38.

2. Una vez revisado los estudiantes podran traer sus preguntas
sobre el tema.

3. En la clase se reforzara el contenido del tema en estudio
utilizando la aplicacién de RA, mirando los videos y realizando
los simuladores.

4. Se pondra a prueba los conocimientos obtenidos mediante

resolucion de problemas.

Nota. Adaptacion de (Ministerio de Educacion, 2016), p. 259.
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CAPITULO IV

4. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Analisis de la encuesta de los alumnos.
Tabla 7

Prueba estadistica de Shapiro Wilks encuesta alumnos.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Estadistico Gl Sig. Estadistico gl Sig.
¢ Qué actividades realiza en ,366 22 ,000 , 793 22 ,000

su tiempo libre?

PRUEBA ESTADISTICA SHAPIRO WILKS

Encuesta alumnos

1. HIPOTESIS.

Ho. La variable, las actividades que realizan en su tiempo libre no influye en
buen desempefio académico.

Hi. La variable, las actividades que realizan en su tiempo libre influye en buen

desempefio académico

2. SIGNIFICANCIA a=5% = 0,05

3. VALOR CALCULADO 0.793

4. P - VALOR p= 0, 000

5. DECISION Si p > a, entonces se acepta la Ho, caso contrario
aceptamos la Hi

0,000 < 0,05 esto implica que debemos rechazar

la Ho

6. CONCLUSION La variable las actividades que realizan en su tiempo

libre influye en buen desempefio académico
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Tabla 8

Porcentajes encuesta alumnos.

¢JQué actividades realiza en su tiempo libre/?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Juega 3 13,6 13,6 13,6
Ayuda en casa 12 54,5 54,5 68,2
Navega en las redes 4 18,2 18,2 86,4
sociales (Fase book,
whatsapp, Telegram, etc)
Otras actividades 3 13,6 13,6 100,0
Total 22 100,0 100,0

Figura 9

Porcentajes encuesta alumnos.

¢ Queé actividades realiza en su tiempo libre?
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& Queé actividades realiza en su tiempo libre?
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4.2. Andlisis de la encuesta a los docentes.
Tabla 9

Porcentaje encuesta docentes

¢ Qué tipo de herramienta tecnol6gica usa en sus clases virtuales?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido Microsoft Teams 3 75,0 75,0 75,0
Google meet 1 25,0 25,0 100,0
Total 4 100,0 100,0

¢, Conoce la herramienta tecnolégica de Realidad Aumentada?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido  Si 1 25,0 25,0 25,0
No 3 75,0 75,0 100,0
Total 4 100,0 100,0

Figura 10
Porcentaje encuesta docentes

¢ Queé tipo de herramienta tecnolégica usa en sus clases virtuales?
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¢ Conoce la herramienta tecnolégica de Realidad Aumentada?

80

[:0]

40

Porcentaje

20

Si MNo

¢ Conoce la herramienta tecnolégica de Realidad Aumentada?

4.3. Analisis de las encuestas alumnos y docentes.
En base a las encuestas realizadas a los alumnos del primer curso de bachillerato y
docentes de la Unidad Educativa “Libertad” se observa que el 55% de los estudiantes

ayudan a las actividades del hogar inherentes al campo.

De acuerdo a las encuestas realizadas a los docentes se observa que las
herramientas tecnolégicas mas utilizadas es la plataforma Teams con un 75%, en lo

referente a las aplicaciones de RA tienen un 75% de desconocimiento.

4.4. Primera evaluacion
A continuacién, se visualiza un grafico en el cual se han resumido los resultados
obtenidos por los estudiantes en la primera evaluacién realizada, antes de ser aplicada

la herramienta de Realidad Aumentada.



Resultados de la primera evaluacion a los estudiantes del Plan Piloto.

Tabla 10

Resultado de la primera evaluacion.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov2 Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Puntuacion 171 34 ,013 ,908 34 ,007

a. Correccion de significacion de Lilliefors

PRUEBA ESTADISTICA SHAPIRO WILKS

Evaluacién inicial

1.- HIPOTESIS.
Ho. La variable puntuacion proviene de los conocimientos de fisica

Hi. La variable puntuacion no proviene de los conocimientos de fisica

2.- SIGNIFICANCIA a=5% = 0,05

3.- VALOR CALCULADO 0.908

4.- P-VALOR p= 0, 007

5.- DECISION Si p > a, entonces se acepta la Ho, caso contrario aceptamos la Hi

0,007 < 0,05 esto implica que debemos rechazar la Ho

6.- CONCLUSION La variable puntuacién no proviene de los conocimientos en fisica.

Tabla 11

Notas primera evaluacion

Puntuacion

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido 1,00 1 29 29 2,9
2,00 5 14,7 14,7 17,6
3,00 4 11,8 11,8 29,4
4,00 6 17,6 17,6 47,1
5,00 3 8,8 8,8 55,9
6,00 3 8,8 8,8 64,7
7,00 1 2,9 2,9 67,6
8,00 3 8,8 8,8 76,5
9,00 3 8,8 8,8 85,3
10,00 5 14,7 14,7 100,0

Total 34 100,0 100,0




Figura 11

Resultado de la primera evaluacion

20

Porcentaje

w

Tabla 12

1.00

Estadisticos primera evaluacion

Figura 12

Puntuacion

2.00 3.00 4.00 5.00 6.00 7.00 8.00
Puntuacion
Estadisticos
Puntuacion

N Valido 34
Perdidos 0

Minimo 1,00

Maximo 10,00

Percentiles 25 3,0000
50 5,0000
75 8,2500

Box plot primera evaluacion

Puntuacion

Diagrama de cajas Simple de Puntuacion

9.00

10.00
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Resultados de la segunda evaluacidn a los estudiantes del Plan Piloto.

4.5. Segunda evaluacion
A continuacioén, se visualiza un gréfico en el cual se han resumido los resultados
obtenidos por los estudiantes en la segunda evaluacién realizada, después de ser

aplicada la herramienta de Realidad Aumentada.

Tabla 13

Resultado de la segunda evaluacién

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig. Estadistico gl Sig.
Puntuacion ,128 34 ,175 ,936 34 ,047

PRUEBA ESTADISTICA SHAPIRO WILKS

Evaluacion final

1.- HIPOTESIS.
Ho. La variable puntuacion proviene de los conocimientos de fisica

Hi. La variable puntuacion no proviene de los conocimientos de fisica

2.- SIGNIFICANCIA a=5% = 0,05

3.- VALOR CALCULADO 0.936

4.- P -VALOR p= 0, 047

5.- DECISION Si p > q, entonces se acepta la Ho, caso contrario

aceptamos la Hi
0,047 < 0,05 esto implica que debemos rechazar la
Ho

6.- CONCLUSION La variable puntuacién no proviene de los conocimientos
en fisica.




Tabla 14

Notas segunda evaluacion

Puntuacion

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje vélido acumulado
Valido 3,00 1 2,9 2,9 29
4,00 3 8,8 8,8 11,8
5,00 4 11,8 11,8 23,5
6,00 4 11,8 11,8 35,3
7,00 6 17,6 17,6 52,9
8,00 5 14,7 14,7 67,6
9,00 5 14,7 14,7 82,4
10,00 6 17,6 17,6 100,0
Total 34 100,0 100,0

Figura 13
Resultado de la segunda evaluacién

Puntuacion

20

Porcentaje

wth

3.00 4.00 5.00 6.00 7.00 8.00 9.00 10.00

Puntuacion
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Tabla 15

Estadisticos segunda evaluacion.

Estadisticos

Puntuacion
N Vélido 34
Perdidos 0
Minimo 3,00
Méaximo 10,00
Percentiles 25 5,7500
50 7,0000
75 9,0000

Figura 14
Box plot segunda evaluacion

Diagrama de cajas Simple de Puntuacion
10,00
9,00
8,00

7,00

Puntuacion

6,00

5,00

400

3,00

4.6. Analisis comparativo de las evaluaciones segun los porcentajes.

Los resultados obtenidos en las pruebas realizadas a los alumnos de primer afio de
bachillerato general unificado en la asignatura de fisica antes de la utilizacién de la
aplicacion de RA, en la figura 11 se observa que hay un 64.7% de estudiantes con notas
inferiores a 7, y el 35.3% tiene notas superiores a 7.
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Al realizar la segunda evaluacion después de la utilizacion del aplicativo de RA, se
obtuvieron los siguientes resultados reflejados en la figura 13, se observa que hay 35%

de alumnos con notas inferiores a 7 y el 75% con notas superiores al 7.

De acuerdo a los resultados obtenidos en las evaluaciones de conocimiento en la
asignatura de fisica, se observa que al emplear los docentes el aplicativo de RA en sus

clases mejoraron sus notas significativamente en un 30%.

4.7. Analisis comparativo de las evaluaciones segun box plot.
Segun los resultados del estadistico de la tabla 12 correspondientes a la evaluacion
inicial, se obtiene que el cuartil uno (Q1) obtiene notas de 3, el cuartil dos (Q2) obtiene

notas de 5y el Cuartil tres (Qs) obtienen notas de 8,25.

Segun los resultados del estadistico de la tabla 15 correspondientes a la segunda
evaluacion, se obtiene que el cuartil uno (Q1) obtiene notas de 5.75, el cuartil dos (Q2)

obtiene notas de 7 y el Cuartil tres (Q3) obtienen notas de 9.

De acuerdo a los datos obtenidos en el estadisticos box plot se evidencia que, en el
Q1 hay un incremento del 30%, en el Q2 hay un incremento del 20% y en le Qs hay un
incremento del 10 %, por lo tanto, se observa que el aplicativo de RA ha mejorado el

rendimiento académico en los estudiantes en la asignatura de fisica.
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CAPITULO V

5. PROPUESTA

5.1. Guia para realizar Proyectos de Realidad Aumentada con Aumentaty.

Cuando se mezclan los mundos virtuales y reales, el resultado es un entorno en el
gue la interaccién de la informacion digital con la forma y el espacio fisico nos brinda
nuevas posibilidades de comunicaciéon y generacion de contenidos, como la realidad
aumentada.

Aumentaty Solutions es una empresa que desde el afio 2006 ha estado especializada
en experiencias y soluciones tecnolégicas. Su sede se encuentra en Valencia (Espafia)
y sus desarrollos estan disponibles en inglés y en castellano.

Aumentaty es una plataforma centrada en el desarrollo de Aplicaciones y Proyectos
en Realidad Aumentada que entre sus productos contaba en su origen con Aumentaty
Author Aumentaty Viewer Aumentaty, VSearch Aumen (Hernandez, 2017)taty AR Books
y Bietenec. De manera reciente han dejado de tener soporte y Aumentaty ha pasado a

estar contenida por Creator y Scope (Android e 10S) (Alegria, 2018).
Augmentaty es una herramienta de realidad aumentada que nacié en Augmentation
Solutions, proporciona a los usuarios registrados la posibilidad de crear proyectos con

tecnologia de manera sencilla y gratuita, proporcionando un facil acceso a informacién

adicional en diferentes formatos, como imagenes en 3D, textos, videos y enlaces.

5.2. Proceso para crear realidad aumentada con Aumentaty.

Una vez conocidas las plataformas, menus y opciones de los programas "Creator" y

"Scope", se debe proceder de la siguiente manera.

o Descarga de Aumentaty Creator con el siguiente link.

https://drive.google.com/file/d/1OMrTabFt6  SGxpomvXY73v66SxxVAB-

S/view?usp=sharing

o Descarga la App SCOPE de Play Store para teléfono movil.


https://drive.google.com/file/d/1OMrTabFt6_SGxpomvXY73v66SxxVAB-S/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1OMrTabFt6_SGxpomvXY73v66SxxVAB-S/view?usp=sharing

Descarga y registro en Aumentay Scope

Completar los datos de usuario

Crear un “Proyecto” en Creator

Realizar fichas del proyecto en Creator

Publicar en Creator

Acceder a Scope

Descargar el proyecto en Scope

Activa el visor Scope y enfoca la ficha del proyecto

Abrir el proyecto en Scope

Visualiza la Realidad Aumentada

Puntda y valora el proyecto

Nota: Adaptado de (Blazquez, 2017)
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5.2.1. Registro en Aumentaty

Para entrar a la pagina de Aumentaty es necesario ingresar a la siguiente direccién

http://www.aumentaty.com y pulsar la opcion “LOGIN”:

Figura 15
Pagina de inicio de Aumentaty

1 Aumentaty

LYY

Al acceder por primera vez a Aumentaty es necesario registrarse y completar los

campos requeridos.
De manera automética se envia un correo a la direccion de registro con el asunto:

“Registro de cuenta”.

Figura 16
Registro en la aplicacion.

Estas en la
comunidad
educativa
Aumentaty

¢Entras?

REGISTRARME | ‘ INICIA SESION

Se debe rellenar los campos requeridos en el siguiente link www.aumentaty.com con

sus respectivos datos:


http://www.aumentaty.com/
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Figura 17
Registro en Aumentaty

Iniciar sesién

TAumentaty * escargas  FAQS Tutoricles  Idioma: I ~
Registrate

Nombre de usuario

luis mena
Correo electrénico
luismenal39@gmail.com

Contrasefia

Confirmar contrasefia

+/ Mo say un robot

Registrate

a tienes

na cuenta? Inicia tu sesion ahora!

Reenviar correo electrénico de activacion

Para utilizar Aumentaty es necesario verificar la cuenta de correo electrénico a través
del enlace recibido.

5.2.2. Identificacion en Aumentaty.
Una vez realizado el proceso de registro, se debe acceder nuevamente a la web de
Aumentaty y se pulsa: “LOGIN”, para completar la informacién de: “Usuario o Correo”,

“Contrasefa” y pulsar: “Iniciar sesion”.

Figura 18

Identificaciébn en Aumentaty

TlAumentaty Froyecos  Descergss  FAQS  Tutorisles  IdiomatEd - Iniciar sesién

Iniciar sesién

Usuario o Correo

uis mena

Contrasefia )
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5.2.3. Recuperacién de correo y contrasefia de Aumentaty.

En caso de perder el correo de verificacion de la cuenta, la recuperacién es sencilla,
se debe pulsar la opcion: “Reenviar correo electrénico de activacion” que se encuentra
disponible en “LOGIN”.

Para recuperar una contrasefia olvidada, se debe pulsar “LOGIN”, luego ¢Has
olvidado la contrasefia? e introducir el correo electrénico donde se recibira una nueva
contrasefa.

5.2.4. Descripcion de menus de Aumentaty.
Luego de iniciar la sesién aparece un menud superior en horizontal, otro menu
desplegable en el lado superior derecho de la pagina, que dan la posibilidad de acceder

a las multiples opciones de la plataforma:

Figura 19

Menus de Aumentaty.

"Au'nerutyl :"l
2
+, » o~ 3 a ™) °
Necesitamos tu ayuda V
-
— - ’ Veow W e
oo - " - .
- ) poe dou n, putonts > -
- > - - . -- -
- ow ~h e w e - ->
a Configuracion
.
Speey— w0 oens "
BAt, o reoutel o - -
& can
‘ ()(".’.\lp:.l
|
\/ "
VISITa NUestro
Incracram
STagra

‘ Author & Viewer
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Scope, el visor de RA

Descubre Creator y
Scope

Author evoluciona a

mae  ©Creator 7

fevsearch > | fm =+ =
reGeo
Figura 20
Proyectos
teVv@Rel "~
yeoRee £
DIBY0 TECHICO L wd e é 3
R =)
o= @ & o= *
o = 'ﬁ/‘i’\' W oarasred
A.A \ ‘ 1 ...h .

El mena superior central permite el acceso a: “Proyectos”: Esta opcion corresponde

al acceso a los proyectos publicados de los usuarios de Aumentaty. Contiene
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informacion sobre el nombre del usuario, la descripcion y contenido del proyecto, dentro
del cual permite previsualizar los marcadores. Se puede valorar el proyecto a través de
estrellas de 1 a 5, posibilita la descarga, la denuncia y la marcacién como favorito. Por
ultimo, presenta una pequefia estadistica de numero de visualizaciones, descargas,

favoritos y valoraciones. (Abrego Jesus, 2019).

Figura 21

Descargas

= 2arentaty D Pt
- BETA
m = il Creator

Veer  Frvka G reoumiton marer

BETA

Scope

“Descargas”: Suministra al usuario el acceso a la descarga de “Creator” y “Scope”.
Creator permite la creacién y descargas de proyectos de RA, y la aplicacion Scope

facilita la visualizacion de los contenidos realizados con “Creator”

Figura 22
HFAQSH

T Aumentaty [:J 3 -5

Este apartado contiene las preguntas mas usuales sobre el uso de Aumentaty.
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Figura 23

“Tutoriales

T Aumentaty IIIIH ova 52 -

Crea cacenys on rod
CREA TU ESCENA IN
REALIDAT
AUMENTA )
SABER PROGRAMAR EN
8 PASOS,

En este segmento se presenta videos cortos sobre el uso de Creator y Scope.

Figura 24

“Precios”.

LY O c

CORPORATY

1220€

e — b - —— b,

Detalla las condiciones de las licencias que dispone la plataforma: Free, Business
y Corporate. La version Free admite desarrollar 10 publicaciones de manera simultanea
con un tiempo de duracién de 6 meses cada una de ellas.
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Figura 25

“Idioma”.

-

Idl:'rnaz - %

g8 English
s CSPAN
Permite seleccionar el idioma inglés o espafiol, al pulsar el simbolo v

Ademas, permite acceder a las redes sociales como: Twitter y Facebook.

Figura 26
Perfil & Proyectos.

TAumentaty Frove wEss FAQS T s idomagse ¥
P
o -
— RS
et F ,
MIEMBRO DESDE 2020-08-13 205423 - 21 Q i y
# o : 3 —_—
ACERCA DE M1 ’a 2
£t LI0an0 80N N0 e Irtroducido uns bagra’ls : e
Ve <
ESPACIO UTILZADO ), 8 |
e
By o
PROYECTOS UTILIZADOS - -
Y e— 2% 4“_.‘ :
A‘_ — o
TIPO DE LICENCIA ' -
FREE N
} o
L A AR
MIJORA TU LICENCIA ¥
Rl o 0 0

Esta seccion detalla las opciones del perfil de usuario y el acceso a los proyectos
ejecutados. Ademas, facilita la edicion de los datos del usuario como: el correo
electronico, contrasefia, nombre, biografia, ciudad y pais. También existe la opcion de
notificaciones por correo. La edicion se ejecuta desde el simbolo lapiz. En este apartado

se puede ocultar o eliminar los proyectos creados.
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En este apartado se visualiza las estadisticas como: nimero de proyectos realizados,
favoritos, proyectos seguidos y seguidores al usuario como también el espacio utilizado
(MB).

“Ajustes”: Permite acceder a la edicion del perfil del usuario.
“Notificaciones”: Contiene los mensajes y avisos de “Aumentaty”.

“Cerrar sesion”: Permite salir de la aplicacion.

5.2.5. Descarga de Creator y Scope.
Para realizar proyectos de RA con “Aumentaty”, luego del registro y verificacion de la

cuenta es obligatorio descargar el programa “Creator” y la aplicacién “Scope”.

“Creator” Se debe descargar en un PC para la creacion de proyectos de RA, “Scope”
es una App disponible para sistemas I0S y Android que permite la visualizacion de los
proyectos que se han elaborado en “Creator”, ya sean propios o de otros usuarios que

lo han realizado como “publico”.

5.2.6. Uso de Creator.
Una vez descargado el programa Creator en el PC, se debe ingresar introduciendo

el nombre de usuario, correo electrénico, contrasefia y pulsar “ENTRAR”

Figura 27
Entrada a CREATOR

Login

¢HAS OLVIDADO LA CONTRASENA?

s o

Una vez comprobada la cuenta se accede a un espacio con los siguientes apartados:
“‘PERFIL”, “BUSCAR”, “NOVEDADES” Y “PROYECTOS”



Figura 28
Perfil en CREATOR

@ Creator

MIEMBRO DESDE 2021-05-30 14:37:43

ACERCA DE MI

Este usuario aGn no ha introducido una biografia

ESPACIO UTILIZADO

24.1m8 / 50.0m8

PROYECTOS UTILIZADOS

TIPO DE LICENCIA
FREE

MEJORA TU LICENCIA =

ESTA CUENTA NO CADUCA

PROYECTOS FAVORITO SIGUIENDO SEGUIDORES

5 0 0 0

Se accede al perfil de usuario y sus proyectos donde se puede realizar

modificaciones.

Figura 29
Novedades en CREATOR.

arladna mena

\ by arladna mena

Caida libre

Lavelocidod inicial v, es nulo.

arladna mena

@ Creator

v |
) |

Desarrollar Creator Afiadir tecnologias

[{LET

Incorporar tecnologla NO poner
SLAM, sin necesidad publicidad
de marcadores nunca

[#XConsejos para elegir un buen marcador RA

En este apartado se visualiza las novedades que presenta el programa Creator.

Mejorar las rutas

enWEBy que de geolocalizacién y puntos de
funcione en 30, para hacer interés, pudiendo
Windows, en Linux gymkanas tipo establecer

0 en MacOS Pokemon GO gymkanas en ellas

Necesitamos tu ayuda

Afadir Face
Tracking, para
que te pongas la
cara de tus
personajes
favoritos

Queremos Implementar estas m: Iz

Seguir siendo
gratuito para todos
los usuarios

Visita nuestro
Instagram

todas las novedades y descubrir qué
hacemos en Aumentaty

Q Posibilidades
Q Configuracion

Echa un vistazo

Mensajes

I

iAtascad@?

ayuda? Visita nuestra seccion de
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Figura 30
Buscador CREATOR.
@ creator i R Fr——
= |
A
i\

L3

COMPANY

Permite realizar busquedas de proyectos, usuarios y comunidades para su descarga

y su utilizacién.

Figura 31
Proyectos CREATOR.

REL o x

Aquf tienes tus proyectos, tanto nuevos como los que hayas descargado desde la Comunidad Aumentaty.
No olvides que debes publicarlos para que el resto de la Comunidad pueda disfrutarlos! :)

| FUERZAS = EL MOVIMIENTO =
d

En la opcion “PROYECTOS”, se encuentra un espacio donde se ubican los proyectos
realizados por el usuario, asi como los descargados desde la comunidad de Aumentaty.
Para cerrar el programa Creator, se debe pulsar la opcion de la flecha hacia la

izquierda.
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5.2.7. Elaborar un proyecto con RA en Creator.

Para crear un proyecto nuevo de RA con Creator, primeramente, se debe abrir la
aplicacion del PC, introducir los datos solicitados, y seleccionar “PROYECTOS” y pulsar
el cuadrado, “Nuevo Proyecto”.

Figura 32

Inicio proyecto nuevo.

Nuevo Proyecto

Nombre del proyecto

CANCELAR SIGUIENTE

Aparecera una ventana en la que se debe colocar el “Nombre, Descripcion, imagen
representativa del proyecto y pulsar “SIGUIENTE”.

Una vez creado el proyecto se debe habilitar de contenidos seleccionando “Nueva
ficha”
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Figura 33

Agregar nuevas fichas.

Creator -

Nuevo Proyecto

Los Planetas|

CANCELAR SIGUIENTE

Primeramente, se debe introducir el titulo de la ficha y una descripcion de la misma,
y pulsar “SIGUIENTE”.

Figura 34
Descripcion de la ficha.

@ creator - [

Crear nueva ficha

PASO 1: ESCRIBE UN NOMBRE Y UNA DESCRIPCION

QR
oA

A continuacién vamos a definir los datos de
configuracién de la ficha

CAMNCELAR IGUIENTE

En el segundo paso, se debe seleccionar el tipo de disparador:
‘“MARCADOR”, muestra la informacion que se asocia a una marca de RA.
“GEOLOCALIZACION”, este contenido indica una geo posicion.

“‘EVENTO?” la informacion se producira cuando se muestren los eventos asociados.



Figura 35

Ficha de Marcador y geolocalizacién.

@ creator
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Crear nueva ficha

PASO 2: ELIGE EL TIPO DE DISPARADOR

Cuando utilizas un disparador de tipo
geolocalizado, el contenide de la ficha se
disparara cuando en SCOPE el usuario
consulte en el mapa un determinado punto.
Ademés, organizando diferentes
disparadores dentro de un mismo proyecto
podrés definir rutas completas que pueden
ser exploradas desde SCOPE

MARCADOR
Asocia el contenido a una marca de
realidad aumentada

GEOLOCALIZACION
Asocia el contenido a una geoposicion

EVENTO
Asocia el contenido a una accidn o
evento,

ATRAS SIGUIENTE

5.2.8. Crear RA con la opcion MARCADOR IMAGEN

Con la opcion “MARCADOR”, como disparador se debe seleccionar una imagen

relacionada al proyecto pulsando el cuadrado grande.

Figura 36

Disparador con marcador de imagen.

Nuevo Proyecto

DINAMOMETRO

CANCELAR SIGUIENTE

La imagen seleccionada debe tener varios detalles para facilitar su reconocimiento.

Tras la seleccién de la imagen desde el PC hay que pulsar “SIGUIENTE”.



Figura 37
Ficha QR

Crear nueva ficha

PASO 1: ESCRIBE UN NOMBRE Y UNA DESCRIPCION

A continuacién vamos a definir los datos de

configuracion de la ficha

QR
QR
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En esta ficha se debe identificar con el nombre de la imagen, que sera el QR del

proyecto.

Figura 38

Ficha marcador

Crear nueva ficha

PASO 2: ELIGE EL TIPO DE DISPARADOR

Cuanto utilizas una imagen como
disparador, el contenido asociado a esta
ficha se activara cuando SCOPE detecte la
imagen/marca. Ademas podras colocar el
contenido en 3D mediante realidad
aumentada sobre la imagen.

Seleccionar MARCADOR

MARCADOR

Asocia el contenido a una marca de
realidad aumentada

GEOLOCALIZACION

Asocia el contenido a una geoposicion

EVENTO
Asocia el contenido a una accidn o

evento.
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Figura 39

Ficha nueva

Crear nueva ficha

PASO 3: CONFIGURA EL DISPARADOR

Selecciona la imagen que quieres utilizar

como marcador. Aungue la mayoria de las
iméagenes se pueden utilizar como
marcador, no todas son igual de robustas.
Te recomendamos que busques una
imagen que tenga mucho detalle y
contraste. Cuanto mayor detalle mejor
funcionara el reconocimiento y la realidad
aumentada.

Picar en el cuadro grande y colocar una imagen que servira como marcador QR del

proyecto.

Figura 40

Insercion de imagen

Crear nueva ficha

PASO 3: CONFIGURA EL DISPARADOR

Selecciona la imagen que quieres utilizar
como marcador. Aungue la mayoria de las
imagenes se pueden utilizar como
marcador, no todas son igual de robustas.
Te recomendamos que busques una
imagen que tenga mucho detalle y
contraste. Cuanto mayor detalle mejor
funcionara el reconocimiento y la realidad
aumentada.

ATRAS

Una vez afiadida la imagen como marcador QR, pulsar siguiente.
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Figura 41
Imagen como marcador

{ LEY DE HOOKE

QR

Este apartado se puede afadir y editar la informacién adicional al “Marcador”.

Para adjuntar nuevos elementos se puede elegir entre a elegir una imagen, un texto,
un video en formato mp4 o un enlace de YouTube o Vimeo, un modelo en 3D o una
URL.

Figura 42

Afadir nuevos elementos.

Afadir Nuevo Elemento

=IEHNEIES

B T T T T B S

o - _

Luego de la seleccion adecuada pulsar “SIGUIENTE”.
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Figura 43

Elemento Imagen.

Afadir Nuevo Elemento

IMAGEN

Puedes Inco mégenes como contenido. Te

rec esolucion méaxima de 1024x1024
i6n no mejorala calidad pero

CANCELAR SIGUIENTE

Si se quiere utilizar como marcador una “Imagen” se debe que seleccionar la primera
opcién y pulsar “SIGUIENTE”.

En la nueva ventana, pero similar a la anterior, picar el cuadro grande y buscar en el
PC la imagen escogida. Realizado este proceso se mira en la pantalla la superposicién
de la imagen la cual se la puede editar con el menu del margen derecho la ficha (ampliar

o reducir la superposicion, girar etc.).

Es imperativo que la resolucion de la imagen no sea superior a 1024 x 1024 pixeles

ya que ocuparia mucho espacio y no se apreciaria una calidad de la imagen.
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Figura 44

Afadir elemento Texto.

< FISICA ¢ CERRAR PANEL
QR 2 | Texto
£ Imagen
1 Video
) Texto
[ Texto >

® ©

ANADIR PREVIO BORRAR
£ FisicA € CERRAR PANEL
QR # | Texto

REALIDAD AUMENTADA

) Imagen
) Video
) Texto
) Texto >

L ©

ARADIR PREVIO BORRAR

Si seleccionamos “Texto”, el proceso es igual al anterior, pero pulsando la segunda
ventana la cual permite las opciones de centrado, autoajuste, tamafio, color y fondo de

letra. Se usa para realizar titulos o etiquetas.



Figura 45

Afadir elemento video.

Selecciona un video

La tercera opcion permite incluir “Videos” en formato mp4 o con un enlace de

YouTube o Vimeo.

Figura 46
Escena de video.

@ creator

&

BUSCAR FICHERO

0 Inserta un URL de YouTube o Vimeo

CANCELAR

Selecciona un video

Elige un video de tu equipo
mediante el botén BUSCAR
FICHERO, o copia y pega un
enlace de YouTube o Vimeo en el
cuadro de texto. Cuando veas
que se estd reproduciendo
puedes usar el botén CREAR
FOTOGRAMA para elegir un
fotograma representativo que
serd lo que veran los usuarios
antes de reproducirlo. Recuerda
que eres el responsable de los
contenidos que compartes.

ACEPTAR

Elige un video de tu equipo
mediante el botén BUSCAR
FICHERO, o copia y pega un
enlace de YouTube o Vimeo en el
cuadro de texto. Cuando veas
que se estd reproduciendo
puedes usar el botén CREAR
FOTOGRAMA para elegir un
fotograma representativo que
serd lo que veran los usuarios
antes de reproducirlo. Recuerda
que eres el responsable de los
contenidos que compartes.
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Se puede fijar un fotograma del video pulsando, “CREAR FOTOGRAMA”, este

fotograma se reflejara en la parte superior derecha de la ficha, luego se debe pulsar,

‘ACEPTAR”
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Figura 47

Afadir elementos 3D.

Selecciona un modelo

Mis modelos Todos los modelos
0 (total) 50397 (total)

La cuarta opcion permite incluir “Modelos en 3D” en formato, DAE,.OBJ o. FBX, del
PC o de la libreria de Creator siguiendo los mismos pasos anteriores.

Creator

£ Fisica
QR

) Imagen
1 video

3 Modelo 3D

ANADIR PREVIO

Con la barra superior derecha se puede mover, rotar, ampliar el modelo 3D incluido
en la ficha.
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Figura 48

Afadir enlaces mediante URL

o

# | URL
7 Imagen
[ Video
@. © [ ]
ANADIR PREVIO BORRAR
3 o X
{SIC < Ct A NEL
# | URL

7 Imagen
2 Video
7 Modelo 3D

) URL >

%
+
<O
<>
2
S|

hitpsy/www.astromia.com/so
lar/planetas.htm

COLOR [ ]

" ©

ANADIR PREVIO BORE

£

La opciéon “Enlace” es la ultima de las opciones, esta facilita la insercion de
direcciones web mediante la URL. Ademas, nos permite la edicion del color, tamafio,

fondo, enfoque, separacidn del icono enlace.

5.2.9. Publicar proyecto de RA con Creator.
Al terminar la creacién del proyecto en Creator es necesario publicarlo para poder

mirar el proyecto de RA con la aplicacion Scope en el teléfono celular.
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Figura 49

Publicacion del proyecto.

B cne =

PUBLICAR PROYECTO

La opcion “PUBLICAR?”, que se encuentra al seleccionar proyecto. En la parte inferior
izquierda se encuentra la opcion publicar para completar el proceso y borrar para

eliminar el proyecto,

Al picar “PUBLICAR” se inicia el procesado de la informacion.

PROCESANDO

PUBLICANDO PRO!

Creando publicacion

Y después de unos segundos se muestra el menu de publicacién, que contiene las

siguientes opciones:
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“CONTENIDQ”, donde estéan las fichas realizadas.

“VISIBILIDAD” selecciona la categoria e introduccion etiquetas para su busqueda.
“EXPIACION’, facilita el mantenimiento de forma permanente de la publicacién cuando
la version es de pago.

“BUSQUEDA POR IMAGEN’ posibilita a otros usuarios la identificacion del proyecto
realizado,

“DESCARGA”, “OCULTACION” Y “BORRADO” del proyecto

PUBLICACION

CONTENIDO =

‘ VISIBILIDAD =
£
ARQUITECTURA
BE ALGUN

Hitpsy/ goo.gll vkt VH

EXPIRACION

Una vez terminada la publicacién del proyecto, su visualizacion sera posible
utilizando el teléfono celular con la App Scope.

5.2.10. Scope aplicacion para celular.
Scope es la aplicacion movil de Aumentaty la cual se puede descargada
gratuitamente en Google Play para Android o desde App Store para iOS, para mirar los

proyectos realizados de RA.
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Figura 50
Descarga de la App SCOPE

4
Administrad Telegram Musica Video M

Play Store Galeri: Configuraci

Navegador " Herramientas Calendario

2.5% 10 K+
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Figura 51

Registro Scope

Para usar la App Scope es necesario realizar el registro, completando el nombre de
“Usuario” o “correo electrénico” y “contrasefia”, si no se tiene cuenta tiene la opcion

“‘ENTRAR COMO INVITADO” que permite ingresar a varias funciones sin registro.
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Figura 52
Inicio en SCOPE

INICIO

-
" o

y

T

Vm“ '
4 \ Davmontaty
3

al -
Visita nuestro Instagram

Compartiremos los mejores proyectos de s comu

adema Iras enteran e 10das 1as novedacd

‘m O 2 2 B

Al verificar el nombre de usuario y la contrasefia, se puede acceder a la pantalla

“INICIO”. La cual contiene consejos para elegir un buen marcador, informacion

sobre “Scope”, ademas tiene el acceso a la “Configuracion” y a otros iconos.
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Figura 53
Configuracién de SCOPE.

“OPCIONES” muestra la “Configuracion de la aplicacion”. Esta ubicado en la parte
superior derecha y se obtiene el acceso a: El idioma, el perfil ademas se puede cerrar

la sesion.

Ademas del menu superior derecha, la aplicaciéon cuenta con un menu en la parte

inferior:
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Para regresar al menu “INICIO” desde cualquier otro menu se debe picar el icono:

En el menu inferior el segundo icono

mdl permite acceder al visor de la RA . Al

picar la opcion se debe enfocar al marcador del proyecto para mirar la informacion que
lleva asociada. Luego del escaneo aparecera en pantalla el video, imagen, modelo 3D

o informacion que incluyé al crear el proyecto.

Figura 54

Escaneo del marcador de RA.

EXPLORA
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0)
“El NAVEGADOR” es la tercera opcion con el cual se puede ver en el mapa

de “Google Maps” la ubicacién de los proyectos publicos. Es indispensable activar la
ubicacién y GPS del dispositivo maévil.

Figura 55
Navegador SCOPE.
NAVEGADOR C
"\‘4(')‘
ARF
PACMH!/
e;
Pl
Combinacionas de tecias  Datos del ’ﬂ-l[‘;; «'v‘,’l"' Condiclones del Servicio
Y) 50 Km 7(""‘]’,7}." Posicion § ~ Refrescar
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La opcion “BUSQUEDA’.

usuarios. La busqueda puede ser filtrada por palabras clave, categorias y destacados.

ayuda a buscar los proyectos propios o de otros

Una vez encontrado el proyecto deseado se debe seleccionarlo y proceder a su
descarga. Esta accion es indispensable caso contrario no se puede ver la informacion

contenida en los marcadores. El entorno de la opcién buscar es idéntico a la Creator.

Figura 56
Buscador SCOPE.
BUSQUEDA
6293 106324 10 1000

g
- -

'9
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ot

La opcidn descargas == €5 €l Gltimo icono del menu inferior, se debe pulsar para

~
| "I|

descargar el contenido del proyecto y poder visualizar con el dispositivo movil.

Figura 57

Descargar proyectos RA.

DESCARGAS

PROYECTOS DESCARGADOS

3 "\'F A

g <4 Y REA | U .

P! u ey
-y

£ e TeE &

)

‘ GER
‘? JA ( [:,f‘: \_.?‘;l
=

¢

Los proyectos se pueden valorar como favoritos o ser denunciados al soporte de
Aumentaty cuando el contenido se considera ilegal. Las estadisticas y valoraciones de

los proyectos se pueden visualizar en Creator.
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Para abrir el proyecto descargado y poder visualizar las fichas se debe pinchar el

icono n gue se encuentra en el menu inferior.

Ademas, Scope, permite la elaboraciéon de un marcador temporal para ver las fichas
de RA sin necesidad de disponer del marcador del proyecto, solo se debe pinchar en la
imagen, se puede compartir el proyecto con otros usuarios.

PRIMERA LEY DE NEWTON

S viendo @) resumen de un proyecto
ado con Aumentaty Creator

PRIMERA LEY C
NEWTON

INERSIA

O *Si no dispones del marcador, puedes crear urng

emporal haciendo clic sobre la image

QR

Comparte este provectn. Puisa an & boton

Cd para compartr este proyecto a traves de tus

Icones favortas

« [0

Al iniciar el escaneo del marcador, aparece la opcion “REC” que permite la grabacion

de la pantalla donde se visualiza la RA.
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Figura 58

Grabacion de la pantalla.
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CAPITULO VI

6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Para terminar este trabajo de tesis, en este capitulo se dara a conocer las
conclusiones y recomendaciones obtenidas en este proyecto de tesis, ademas este

trabajo puede ser el inicio para nuevos proyectos que contengan RA.

6.1.- Conclusiones.

De acuerdo a las encuestas realizada a los alumnos del primer curso de bachillerato
de la unidad educativa “LA LIBERTAD”, se concluye que la causa del bajo rendimiento
académico se debe a que de los alumnos ayudan a realizar tareas del hogar como forma

de colaboracién familiar.

Los docentes desconocen las herramientas de tecnologia inmersivas como la RA,
gue es una de las principales tendencias actuales en el &mbito educativo, el uso de la
plataforma Teams la consideran herramienta tecnoldgica de aprendizaje siendo una
plataforma de comunicacién que por la crisis de pandemia COVID 19 se utiliza para

mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En este proyecto se utiliz6 como estrategia didactica el programa de RA Aumentaty
Creator ya que facilita la creacién de marcadores con figuras del texto de primero BGU
del Ministerio de Educacion en la cual se puede generar videos, imagenes, elementos

en 3D y crear enlaces para visitar otras paginas de acuerdo con el tema.

La aplicacion de nuevas tecnologias en el aprendizaje facilita la educacion y motiva
a los estudiantes a participar en sus procesos ensefianza — aprendizaje. La herramienta
de RA es un elemento didactico complementario que ayuda a los estudiantes a mejorar

la comprensién de los fendmenos fisicos mediante las nuevas tecnologias inmersivas.
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6.2. Recomendaciones.

Continuar con este trabajo de RA como recurso didactico para los docentes,
de esta manera dar un valor agregado a los textos del Ministerio de
Educacion, ya que todos los proyectos elaborados se guardan en la base de
datos de la plataforma RA Aumentaty Creator y cualquier docente y alumno

puede visualizar y ampliar los proyectos realizados.

Considerando que la realidad aumentada es un recurso innovador y esta en
linea con el avance tecnolégico, se recomienda promover que los docentes
institucionales utilicen los recursos digitales para mejorar la ensefianza y el
aprendizaje de los estudiantes y asi los estudiantes puedan beneficiarse

actualmente de esta tecnologia.

Teniendo en cuenta el caracter publico de la unidad educativa "Libertad", se
recomienda que el Ministerio de Educacion y el departamento competente de
la institucion implementen programas de capacitacion en este tipo de
tecnologia inmersiva, con el fin de ayudar a los profesores y estudiantes que

a familiarizarse con el uso de estos innovadores recursos tecnoldgicos.

Se recomienda que los profesores y estudiantes realicen capacitaciones
antes de utilizar esta tecnologia, especialmente como utilizar los marcadores
de realidad aumentada, ya que su uso correcto ayudara a los estudiantes a
comprender el contenido de la asignatura y otros contenidos en un entorno
virtual que utilizando un dispositivo mévil que reproduce la realidad

aumentada.

Se recomienda a los docentes hacer uso del manual de la aplicacion Audacity
que esta adjunto en este proyecto de investigacion, con el cual se podra
realizar proyectos de RA y aplicarlos como herramienta didactica a los

estudiantes.
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ANEXOS

Anexo A. Encuesta a los alumnos.

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
INSTITUTO DE POSGRADO

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES DEL PRIMERO DE BGU.
La presente encuesta tiene la finalidad de determinar las herramientas digitales que usa el
estudiante para sus clases virtuales y el tiempo que los dedica al uso de sus dispositivos

maviles.
*Obligatorio

1. ¢Esta usted dispuesto a contestar la encuesta? *
Marca solo un évalo.

I Si

) No

2. ;Queé asignatura de ciencias exactas le parece mas dificil para adquirir sus

conocimientos? *

Marca solo un ovalo.

) Matematicas

\_

() Fisica

) Quimica

e

3. iCuanto tiempo dedica al estudio aparte del de clases? *
Marca solo un dvalo.

) 1 Hora
) 2 Horas
) 3Horas

() Menos de una hora
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:En su casa recibe apoyo académico para el estudio? *

Marca solo un dvalo.

) Si

() No

) A veces

o

: Sus padres supervisan el desarrollo de sus actividades académicas? *

Marca solo un ovalo.

|/ B

) Si

~ JNo

N

() Aveces

¢Queé actividades realiza en su tiempo libre? (Puede marcar mas una opcion) *

Selecciona todos los gue correspondan.

|| Juega

D Ayuda en casa

| [ MiralaTV

D Navega en las redes sociales (Fase book, whatsapp, Telegram, etc)
| otras actividades

¢Cuenta con acceso a internet en su casa para desarrollar sus actividades
académicas? *

Marca solo un ovalo.

ra “ .
Sl

( JNo
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8. ;Qué dispositivo utiliza para sus clases virtuales? *

Marca solo un ovalo.

_:J Teléfono inteligente (Smartphone)
() Tablet
) Portatil

) Computador de sobremesa

9. ;Qué sistema operativo utiliza su dispositivo movil? *
Marca solo un ovalo.

) Androit

C_Jlos

) No sabe

10.  ;Conoce aplicaciones de Realidad Aumentada? *

Marca solo un évalo.

(s

(_JNe

() Talvez

e

11. ;Ha instalado aplicaciones de Realidad Aumentada en su dispositivo movil? *

Marca solo un évalo.

-
( JNo

() Aveces

.
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¢ Le gustaria adquirir los conocimientos academicos usando herramientas de

12.
Realidad Aumentada? *
Marca solo un ovalo.
S
) No
13. ;Ha utilizado aplicaciones de realidad aumentada con fines académicos? *

Marca solo un ovalo.

Anexo B. Encuesta a los docentes.

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
INSTITUTO DE POSGRADO

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES DEL AREA DE CIENCIAS EXACTAS.
La presente encuesta tiene la finalidad determinar las competencias digitales,
predisposicion para la capacitacién del uso de la herramienta de Realidad Aumentada

(RA).
*Obligatorio
1. ¢Estausted dispuesto a contestar la encuesta? *
Marca solo un ovalo.
) Si

) No



4.

5.

2.

3.
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¢Marque el titulo académico de mayor grado? *

Marca solo un ovalo.

) Licenciatura en educacion

(__) Tecnologia

) Ingenieria
() Magister

() Doctorado

:Desde su perspectiva, que importancia merece la utilizacion de recursos
tecnologicos, como apoyo didactico en los procesos de ensenanza? *

Marca solo un ovalo.

) Necesario

f

\_

() Opcional

¢ Cree usted que los recursos tecnologicos virtuales favorecen el aprendizaje de
los estudiantes? *

Marca solo un ovalo.

) Si

e

) No

) Tal vez

p

¢Con que frecuencia hace uso de las herramientas tecnologicas para apoyar su
labor docente? *

Marca solo un dévalo.

F

k.

) Nunca
) Casinunca
() Ocasionalmente
() Casi todos los dias

) Todos los dias
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6. ¢Qué tipo de herramienta tecnologica usa en sus clases virtuales? *

Selecciona todos los que correspondan.

| Microsoft Teams
| Google meet

| Moodle

|:| Classroom

| Genially

| Powerpoint

| socractive

| Kahoot
|:| Prezzi

|| Thatquiz

|:| Quizizz

7. ¢Conoce la herramienta tecnologica de Realidad Aumentada? *

Marca solo un dvalo.

TN e
L Si
e
'\_./'I NO
-

.
() Talvez

8. ;Conoce algunas de las siguientes herramientas de Realidad Aumentada (RA)?
(puedes marcar mas de una casilla) *

Selecciona todos los que correspondan.

|| Augment
|:| Quiver

|| Aurasma

|| Zappar
|| Arloopa
|| Aumentaty
| |Layar

|| vuforia
|| wikitude
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9. ;Considera importante la formacion de los docentes para el desarrollo de
material didactico tecnologico con herramientas de RA en las asignaturas de
ciencias exactas? *

Marca solo un dvalo.

s

__JNo

) Tal vez

.

10. ;Considera importante la formacion de los docentes para el desarrollo de
material didactico tecnoldgico con herramientas de RA en las asignaturas de
ciencias exactas? *

Marca solo un évalo.

) No es importante
() Poco importante
) Neutral
) Importante

() Muy importante

11.  ¢En qué medida considera a la realidad aumentada, como estrategia activa para
la mejora de los procesos de ensenanza-aprendizaje? *

Marca solo un évalo.

bajo excelente
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Anexo C. Evaluacion de Fisica para primero BGU

EVALUACION DE FISICA 1BGU
LIBERTAD

*Obligatorio

1. Nombre del estudiante: *

2. Cursoy paralelo: *

EVALUACION DE FiSICA

3. ¢Los vectores tienen? *
Marca solo un évalo.

() Magnitud y tamafio

s Magnitud, tamarfio y direccion
() Tamaiio y direccion

) Direccion y magnitud
4. ;Dados los vectores A = 2i + 3j y B = 2i - 7], determine la direccion del
vector resultante? *

Marca solo un ovalo.

(a5
() 1450
C )315°

s

C )135°
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5.  ¢Qué cuerpo describe Movimiento Rectilineo? * [

Marca solo un ovalo.

) Noria ) Auto

() Planetas () Bicicleta

6. iUn cuerpo recorre una distancia de 800m en un tiempo de 40s, si el
recorrido lo hace con velocidad constante, entonces el valor de la
velocidad sera 30m/s.? *

Marca solo un ovalo.

) Falso
) Verdadero

) Dependeria del tipo de movimiento

:Z____"i- Con los datos del ejercicio no se puede determinar.
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Anexo D. Guia de marcadores de RA del texto de fisica de primero BGU del

Ministerio de Educacion.

TEMA MARCADOR PAGINA CONTENIDO.

El movimiento 24 Video:
Simulador:

Desplazamiento y 26 Video:
distancia recorrida Simulador:

Velocidad uniforme. 31 Video:
Simulador

Cambios de velocidad 32 Video:
Simulador

Movimiento parabolico 36 Video:
Simulador

Movimiento vertical ce ) 38 Video:
Caida libre | Simulador

Movimiento circular 40 Video:
Simulador

Fuerzas 57 Video:

Simulador




119

Ley de Hooke - 58 Video:
o

Simulador

Composicién de fuerzas 59 Video:
Simulador

Descomposicién de 60 Video:
fuerzas Simulador

Primera ley de Newton: La 62 Video:
Inercia Simulador

Segunda ley de Newton: 63 Video:
La Dinamica Simulador

Tercera ley de Newton: 64 Video:
Accion y Reaccion Simulador
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Anexo F. Presentacion de la herramienta de realidad aumentada a los docentes.

Anexo G Capacitacion para la instalacion y uso de Aumentaty Creator.
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